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REFERENCE MANUAL 






まえがき 



パー ソナル コンピュータ PC-8801mkDmr は， プロ グラ ミ ン グ言詒 と して N M BASIC と N M - H 本 語 
BASIC の 2 つの BASIC を 搭載して います. 

本書 は， ある 程度 プロ グラミ ングの 知識の ある 力-を 対象に その 機能 を 解説して います. 

この マニュアル を 読む^ に， PC-8801 M kD M r ユーザーズ ガイ ドを 読んで， 基本的な 操作 方法 を 習得す る 

こと をお 勧めし ます. 

本書 を 熟読され， PC 8801 mk Dmr の 機能が 十分に 活かされた BASIC のソフ トウ ヱ ァが 数多く 作り出さ 
れる こと を 期待いた します. 



この マニュアルの 構成 



本書 は Nss-BASIC/Nas- 日本語 BASIC の 各 機能， 命令な ど を わかりやすく 解説す るた めに， 次の ような 

構成に なって います. 
第 1 章 NarBASIC/N«- 日本 gBAS にの 概要 

N M - BASIC/N M - 日本語 BASIC の 特徴 や 機能 をコ マン ド • ステ— ト メ ソ ト などの 説明に 先だって 解説し 
ています. その 内容 は， BASICJ 語の 定数， 変数の 意味， 演算の 決まりな ど BASIC 言語 を 使う 上での 最 
低 限の 知識と ， N M -BASIC/N W - 日本語 BASIC に 新しく 追加され た 機能の 紹介 や， それ を 使う 上での 知 識 

にして ください. 
第 2 章 基本 命令 

N M BASIC VI， V2 および N M _ H 本 語 BASIC で 使う ことができる コ マン ド • ステ一 トメ ント • 関数に つ 

いて 説明し ます. 
第 3 車 ター トル グラフィック 拡張 命令 

N M -BASIC では， ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加す る ことができます. 

この や: では， ター トル グラフィック 拡張 命令の 概要， 追加: T- 順， メモリ マップ そして 追加され た ステ一 
ト メ ン ト について 説明し ます. 

第 4 章 拡張 命令 

NstBASIC/Nm- P 本 語 BASIC では， さら におぶ 張 命令 を 追加す る こと がで きます. 

この tp: では, 拡張 命令の 概要， 追加 T 順， メ モ リ マップ そして 追加され た ステー ト メ ント について 説明 
します. 

資 料 

N M - BASIC/N M - 日本語 BASIC の 予約語 や エラ一 メ ッ セージ， コント 口一 ルコー ド表 など プロ グラ ミ ン 

グに 必要な 资 料で 構成され ています. 
この マ 二 ュ アルで 使われて いる 記号 

この マニュアル では 解説 を わかりやすく する ために， 次の 記号 を 使って います. 

0 リターン キーの 入力 を 表します. 
スペース を 表します. 



この マニュアルで 使われて いる 用語 

PC-8801mk D MR に は 強力な 2 つの BASIC — N tt BASIC と N M - 日 本 語 BASIC — が 装備 されて いま 
す. 

N M -BASIC はいくつ かの バージョン を 持ち， また， ディスク 装 匱 を 使う 場合， 使わない 場合な どで も少 

しずつ 機能が 異なります. ： 
ここで は， BASIC の バージョン や モード を 中心として， この マニュアルで 使われて いる 用語 を まとめ 

てお きます. 

1. BAS にの 種類 や モード 名 



1 )1] ほ 


.6: 味 


参 K マニュアル, 章, シンボル 


N88- BASIC VI 


從 * の Ng8 BASIC ( PC- 8801. PC- 8801mkII 用の Nss- 

B ASIC ) と 互換性が ある モード. 

PC-8801mkIImk の BASIC モー ドス イッチ を NwVl に セ ッ 

ト して スタート させる. 

N88 BASIC システム ディ スクを 使って スタートさせる 
VI DISK と， ディ スクを 使わない VI ROM の 2 つの モ 
― ドの 松称. 


ユーザーズ ガイ ド 
第 6 章 

BASIC リファレンス マ 

ニュ アル 1.1 


—— 

N88- BASIC V2 


PC 8801mkDsr 用の， N88- BASIC のな 換 性の ある モー ド. 
PC-8801mkIImr の BASIC モ 一ドス ィ ッ チ を NsaV2 に セ ッ 
ト して スタート させる. 

Ngr BASIC システム ディ スクを 使って スタートさせる V2 
DISK と ， ディスク を 使わない V2 ROM の 2 つの モー ドの 総称. 


ユーザーズ ガイ ド 

第 6 軍 

BASIC リファレンス マ 
ニュ アル 1.1 ' 


N88-H 冬" SBASIC 


Nsa-BASIC V2 に， 日本語 処理 機能 を 付加して， PC- 
讓 mkHmr 用に 閣 ％ され た BASIC • 
PC- 8801mkIImr の BASIC モード スィ ッ チ を Ng8V2 に セ ッ 
トし， N»8- 日本語 BASIC システム ディスク を 使って スタ 
—ト させる. 5.25 ィ ンチ ディ スク ドライブに システム デ 
ィ スク をセッ ト した 状態で 動作す る. 


ユーザ一 ズケィ ド 
第 6 章 

BASIC リファレンス マ 
ニュ アル 1.1 ― % 


N88- BASIC 
| DISK version 


VI DISK と V2 DISK の 総称. 


ディスク 


ユーザ一 ズかィ ド 

第 6 章 


N 88 BASIC 
ROM version 


VI ROM と V2 ROM の 総称. 




BASIC リファレンス マ 
ニュ アル 1.1 


BASIC 


パソ コ ン で一般 的に 0； く 使われて いる BASIC すべての 
総称. 

^^に は PC- 8801 M kIImr の N88-BASIC VI, V2， Nm- 日 
本 語 BASIC を 意味す る. 




拡張 命令 


N88- BASIC V2 お よ び N88- 日本語 BASIC で， NEW CMD 
コマンド を 実行す る ことにより， 使用可能になる サゥン 
ド揿能 や アナログ パ レツ ト 機能 を サポート する 命令 群. 


ユーザーズ ガイ ド 
第 6 車 

BASIC リファレンス マ 
ニュ アル 第 4 章 


ター トル グラフ ィ 
/ ク拡张 命令 


N88- BASIC VI， V2 で， 機械語 プログラム （ファイル 名 
は @exst) を メモリ 内に ロードす る ことによって， 使用 

可能になる タ一 トル グラフ ィ ックス 機能な ど を サボ 一 ト 
する 命令 群. 


ユーザーズ ケィ ド 
第 6 章 

BASIC リファレンス マ 
1 ニュ アル 第 3 章 



2. 日本 SBASIC で 使われる 用 B 



用 語 


意 味 


参照 マニュアル， 章 


日本語 モード 


SCREEN 文の 第 1 パラメータ を 3 または， 4 に 指定した 

とさの モート. 全角 又 子の 凼凼^ ：不 ゃキ一 人力 か リ 能. 

N88- 日本語 BASIC の スタート 時 は, 樣準デ イス ブレイ 使用 時 は 
SCREEN 3, 専用 ディスプレイ 使用 時 は SCREEN 4 に 設定 さ 

れ ている. 


BASIC ガイ ド 7 ック 
第 3 章 


グラフ ィ ック シン 

ボル モー ド 


日本語 モードに 纣 する モ一 ドで， SCREEN 文の 第 1 パ 
ラメ一 タを， 0， 1, 2 に 指定した ときの モード. 全角 文字 
の 画面 表示， キー入力 はでき ない. 全角 文字に 相当す る 
コード を 表示させる と， グラフ ィ ック シンボル （BASIC り 
ファレン ス マニュアル « 料 5) を 含む 半角 文卞か '& 小され る. 


BASIC グイ ド ブック 
第 3 車 


全角 文字 


日本語 を 表すた めの 文字 （BASIC リ ファレン スマニ ユア 
ル资料 8 日本語 コードに あげられ ている 文字). BASIC 
は， シフ ト JIS コードに よって 全角 文字 を 扱い， MIDS な 
どの 閲数 は， 全角 文字 1 文 宇 を 半角 文字 2 文字と 等価に 
扱う. 


BASIC ガイ ドブッ ク 
第 2 章， 第 3 章 
BASIC リファレンス マ 
ニュ アル * 料 8 


'、 * 

半角 文字 〜 

* 鲁 


gJS 子， カタ カナ， コント ロース レ コート を 含む 文 子 (<f 

料 4 キャラクタ コードに あげられ ている 256 文字). 
Nss- BASIC などの 日 本踣 処理 機能 を 持たない BASIC で 
は 半角 文字し か 使用で きない. 


BASIC 77 ィ ト ブック 
第 2 章 

BASIC リファレンス マ 
ニュ アル 《 料 4 


全角 文字 入力 
モード 、 
半角 文字 人力 
モード 


日本語 モードで は， 全角 文字と 半角 文字と を 混在して 使 
用す る ことができる. キー 人力 時には |f 全角/半角) 

によって， 全角 文字 を 入力す るた めの モード （全角 文字 
入力 モード） と， 半角 文字 を 入力す る モード （半角 文字 人 
力 モード） と を 切り 香え ながら 行う. 


BASIC ガイ ドブッ ク 
第 2 章 




88 



BflllC/nsa 

REFERENCE 







まえがき 

この マニュアルの 構成 

この マニュアルで 使われて いる 用 







3 






第 1 章 N88-BASIC/N88- 日 本 語 BASIC の 概要 




1 . 1 N88-BASIC/N88- 日本語 BASIC の 特徴 i i 



1.1.1 Nse-BASIC の 主な 特徴 



1—1 



1.1.2 Nee- 日本 BBASIC の 主な 特徴 1-2 

1.1.3 各 BASIC の 関係 



1 . 2 動作 モー ド 

1 . 2. 1 ダイ レク トモ 一 ド 



1 . 3 文 

1 . 4 行 番号 

1 • 5 ラベル 

1.6 特殊 記号の 使い方 
1.7 定 数 

1 . 7. 1 定数の 種類 … 
1.7.2 文字 定数 …… 
1.7.3 数值 定数 …- 

1.7.4 螯数型 

1.7.5 実数 型 



1-3 

1-5 
1-5 
1-5 

1-6 

1-6 

1-6 

1-8 

1 一 10 
1 一 10 
1-10 



, 1-11 
1-11 

1 一 13 



1 一 



1.8 変 数 i-i4 

1 . 8. 1 変数と は？ 1 — 14 

1 . 8. 2 変数 名と 型 宣言 文字 1-14 

1 • 8, 3 配列 変数 1-15 

1 . 8. 4 予約 変数 1-16 

1.8.5 ガーベージ コレクション 1-17 

1 . 9 型変換 i-i8 

1.10 式と 演算 1-19 
1.10. 1 算術 演算 1-20 

1.10.2 関係 演算 1-21 

1.10.3 論理演算 1-22 

1 .10. 4 関 数 1-24 

1.11 文字列の 演算 • 1-25 

1.11. 1 文字列の 連結 1-25 
1 .11. 2 文字列の 比較 1-25 

1.12 演算の 優先順位 1-26 

1 .13 数値 演算に おける 誤差 1-26 

1 . 13. 1 誤 差 1 — 26 

1.13.2 対 策 1-29 

1.13.3 数値の 内部 表現形式 1-29 

1.13.4 全角 文字の 内部 形式 1-30 

1 . 14 画面 モー ド 1-31 

1 . 14. 1 Nss-BASIC の 画面 モー ド 1-31 

1 . 14. 2 Nee- 日本語 BASIC の 画面 モー ド 1-34 

1 .15 ディスプレイ 画面 上の 座標系 1-35 

1 ■ 16 ウイ ン ドウと ビュー ポー ト 1-36 

1.16.1 ワールド 座標系と スクリーン 座標系 1-36 

1 . 16. 2 ウィンドウ 1 一 37 

1 .16. 3 ビュー ポー ト 1-38 



— 11 — 



1 .16. 4 座標系の まとめ i — 40 

1 .17 座標の 指定の 仕方 ト 41 

1 .17. 1 絶対 座標に よる 指定の 仕方 !- 41 
1.17.2 相対 座棵 による 指定の 仕方 1 — 41 

1 .18 カラー レ 43 

1 . 18. 1 N88-BASIC V1 の カラー 1 — 43 

1 . 18. 2 N88-BASIC V2/N88- 日本語 BASIC の カラー 1 — 45 

1.19 ター トル グラフィック 拡張 命令と 拡張 命令 I" 47 

2 章 • 3 章 • 4 章の 見方 レ 48 




ABS 2-1 

AKCNV$ 2-2 

ASC 2-3 

ATN 2-4 

ATTR$ 2-5 

AUTO 2-7 

BEEP 2-9 

BLOAD 2—10 

BSAVE 2 — 11 

CALL 2 - 12 

CDBL 2-14 

CHAIN 2-15 

CHR$ 2-18 

CINT 2 — 20 

CIRCLE 2-21 

CLEAR 2-23 

CLOSE 2 — 25 

CLS 2-27 

COLOR 2 — 29 



COLOR = 2-31 

COLOR @ 2-33 

COMMON 2 — 35 

COM ON/OFF/STOP 2 — 37 

CONSOLE 2 - 39 

CONT 2 - 41 

COPY 2 - 42 

COS 2-44 

CSNG 2-45 

CSRLIN 2-46 

CVI/CVS/CVD 2-47 

DATA 2-49 

DATE$ 2-51 

DEF FN 2-53 

DEFINT/SNG/DBL/STR 2-54 

DEF USR 2-56 

DELETE 2-58 

DIM 2 — 59 

DSKF 2-61 



— in 



DSKI$ 2—63 

DSKO$ 2-65 

EDIT 2-67 

END 2 — 68 

EOF 2-69 

ERASE 2-71 

ERL/ERR 2-72 

ERROR 2-74 

EXP 2-76 

FIELD 2 — 77 

FILES/LFILES 2-79 

FIX 2 — 80 

FOR … TO". STEP 〜 NEXT … 2-81 

FPOS 2-83 

FRE 2-85 

GET 2 - 86 

GET@ 2-88 

GOSUB- RETURN 2 - 90 

GOTO/GO TO 2 - 92 

HELP ON/OFF/STOP 2-93 

HEX$ 2-95 

IF … THEN … ELSE/ 
IF... GOTO... ELSE 2-96 

INKEY$ 2 — 97 

INP 2-98 

INPUT 2-99 

INPUT # 2-101 

INPUTS 2 - 102 

INPUT WAIT 2-103 

INSTR 2-105 

INT 2 — 107 

KACNV$ 2 — 108 

KEY 2-109 

KEY LIST 2-111 



KEY(n) ON/OFF/STOP 2-112 

KILL 2-114 

KLEN 2-115 

KPLOAD 2 — 116 

KPOS 2 — 118 

LEFTS 2 — 120 

LEN 2-122 

LET 2-123 

LINE 2-124 

LINE INPUT 2-126 

LINE INPUT # 2-127 

LINE INPUT WAIT 2-128 

LIST/LLIST 2-130 

LOAD 2-132 

LOAD? 2-133 

LOC 2-134 

LOCATE 2-135 

LOF 2 — 136 

LOG 2-137 

LPOS 2-138 

LSET/RSET 2-139 

MAP 2-141 

MERGE 2-143 

MID$ 2-144 

MID$ 2-146 

MKI$/MKS$/MKD$ 2-148 

MON 2-149 

MOTOR 2-150 

NAME 2 — 151 

NEW 2-152 

NEW CMD 2-153 

NEW ON 2-154 

OCT$ 2-156 

ON COM GOSUB 2-157 




ON ERROR GOTO 2 — 158 

ON...GOSUB/ 
ON . . . GOTO 2—160 

ON HELP GOSUB 2-161 

ON KEY GOSUB 2 — 163 

ON STOP GOSUB 2-164 

ON TIME$ GOSUB 2-166 

OPEN 2-167 

OPTION BASE 2-169 

OUT 2 — 170 

-— 2-171 

(2) PAINT 2-172 

PEEK 2-175 

POINT 2-176 

( 1 ) POINT 2-177 

(2) POINT 2-178 

POKE 2-179 

POS 2 — 180 

PRESET 2-181 

PRINT/LPRINT 2 - 183 

PRINT # 2-185 

PRINT USING/ 

LPRINT USING 2-187 

PRINT # USING 2 — 190 

PSET 2-191 

PUT 2-192 

PUT@ 2—193 

RANDOMIZE 2-196 

READ 2-197 

REM 2-198 

RENUM 2-199 

RESTORE 2-200 

RESUME 2—201 



RIGHTS 2-203 

RND 2-205 

ROLL 2 — 206 

RUN 2-207 

SAVE 2-208 

SCREEN 2-209 

SEARCH 2 — 212 

SET 2-213 

SGN 2-214 

SIN 2 — 215 

SPACES 2-216 

SPC 2-217 

SQR 2-218 

STOP 2-219 

STOP ON/OFF/STOP 2-220 

STR$ … 2-222 

STRINGS 2-224 

SWAP 2-225 

TAB 2-226 

TAN 2-227 

TERM 2-228 

TIMES 2 — 230 

TIMES ON/OFF/STOP 2 — 231 

TRON/TROFF 2-232 

USR 2 — 233 

VAL 2 — 235 

VARPTR 2 — 236 

VIEW 2-238 

VIEW 2—240 

WAIT 2-241 

WHILE 〜 WEND - … 2-242 

WIDTH 2-244 

WIDTH LPRINT 2-246 

2-247 




WINDOW 
WRITE • 



2-249 WRITE # 



2-251 



2-252 



第 3 章 



タ 



トル グラフ ィ ック 拡張 命令 



3.1 ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令の 概要 
3. 2 ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令の 追加 



3. 3 メモリ マップ 

3. 4 ター トル グラフ ィ ック 拡張 ステ 




CMD CLS 
CMD CUT 



CMD SING 



3-6 
3-8 
3-9 



CMD TEXT ON/OFF 



CMD TURTLE 



3-1 



3-1 



3-5 



3-6 

3-12 

3-13 



第 4 




拡張 





4. 1 拡張 命令の 概要 
I. 2 拡張 命令の 追加 



4. 3 メモリ マップ ••••• 
4. 4 拡張 ステー トメ ント 



CMD BGM 
CMD OUTM 



CMD PAL 



CMD PLAY 



riuin cm iun 



4-4 

4-5 
4-6 
4-9 

A — 1Q 



CMD UNLINK 



CMD VOICE 



CMD VOICE COPY 
CMD VOICE LFO 



4-1 



4-1 



4-3 

4-4 

4 一 23 
4-24 
4 — 30 
4-31 

a — rn 



資 料 

資料 1 N88-BASIC/N88- 日 本 語 BASIC の 予約語 

資料 2 ファイル ディスクリプタ 

資料 3 コント ロール コー ド 資 

資料 4 キャラクタ コード 
資料 5 キーボード レイアウト 

資料 6 エラーメッセージ 

資料 7 半角 文字/全角 文字コード 変換 表 
資料 8 日本語 コード 



— VII — 




1 . 



般 的な 命 



般コ マン ド 



AUTO 2-7 

CONT 2 — 41 

DELETE 2-58 

EDIT 2 - 67 

FILES/LFILES [3 2-79 

KEY LIST 2 - 111 

KILL H 2-114 



LIST/LLIST 2 — 130 

NAME 51 2-151 

NEW 2-152 

NEW ON 2-154 

RENUM 2-199 

RUN 2-207 

TRON/TROFF 2-232 



般 ステートメント 



DATA 2 — 49 

DEF FN • 2-53 

DEFINT/SNG/DBL/STR •••• 2-54 

DIM 2-59 

END 2-68 

ERASE 2-71 

FORh.TO.,-STEP〜NEXT" 2-81 

GOSUB〜RETURN 2 — 90 

GOTO/GO TO 2-92 

IF … THEN … ELSE/ 

IF... GOTO... ELSE 2 — 96 

KEY 2-109 



LET 2 — 123 

ON … GOSUB/ 

ON . . . GOTO 2-160 

OPTION BASE 2 — 169 

RANDOMIZE 2 — 196 

READ 2-197 

REM 2-198 

RESTORE 2 - 200 

STOP 2-219 

SWAP 2 — 225 

WHILE〜WEND 2-242 

WRITE 2-251 



— vin — 




入出力 コマンド 

2-10 MERGE H 2-143 

2 — 11 MOTOR 2-150 

2-132 SAVE 2—208 

2-133 



入出力 ステートメント 




カセッ ト テープ 

INPUT # 2-101 

PRINT # 2- 

画面 • キーボード • プリンタ 

CLOSE 2-25 

COPY 2-42 

GET 2-86 

HELP ON/OFF/STOP 2—93 

INPUT 2 — 99 



PRINT # USING 2-190 

INPUT# 2-101 

INPUT WAIT 2 — 103 

KEY(n) ON/OFF/STOP • • •• 2—112 

LINE INPUT 2—126 

UNE INPUT # 2-127 



— ix — 



2 — 15 LSET/RSET S •• 2-139 

2-25 OPEN S3 2 — 167 

2-35 PRINT# 閣 2-185 

2-65 PRINT# J^ING ••••••• 2-190 

2-77 PUT H 2-192 

2-86 SET S 2-213 

2-101 WRITE # H 2-252 

2-127 

i 



フロッ ピー ディ スク 




CHAIN 
CLOSE 



COMMON 



DSKO$ 



13 



A ま 



FIELD 



GET 



INPUT # 



LINE INPUT # H 

，"き 



、 

f ？ 



LINE INPUT WAIT 2-128 

LSET/RSET 2 — 139 

ON HELP GOSUB 2-161 

ON KEY GOSUB 2 — 163 

ON STOP GOSUB 2 — 164 

OPEN 2-167 

PRINT/LPRINT 2 — 183 

PRINT# • 2-185 

スピーカ 

BEEP 2-9 



PRINT USING/ 

LPRINT USING 2-187 

PRINT # USING 2 — 190 

PUT 2 — 192 

STOP ON/OFF/STOP 2 — 220 

WIDTH LPRINT 2-246 

WRITE 2-251 



RS-232C 通信 ポー ト 

CLOSE 2-25 

COM ON/OFF/STOP 2 - 37 

GET 2-86 

INPUT # 2-101 

LINE INPUT # 2 — 127 

LSET/RSET 2-139 



ON COM GOSUB 2 - 157 

OPEN 2-167 

PRINT # 2-185 

PRINT# USING 2 — 190 

PUT 2-192 



入出力 関数 



フロッ ピー 




ATTRSH 2-5 FPOS [S 2-83 



DSKF H 2-61 INPUTS 2-102 



DSKI$ H 2-63 LOC PS 2 134 



EOF [3 2-69 LOF PS 2-136 



キー ボー ド • プリ ンタ 

FPOS 2 - 83 LOC 2—134 

INPUT$ 2 — 102 LPOS 2-138 



x 一 



RS-232C 通信 ポー ト 



EOF 



2-69 



LOC 



INPUTS 



2-102 LOF 



3， 画面 制御に 関する 命令 • 関数 



画面 制御 ステートメント 

CLS 2-27 LOCATE 

COLOR 2 — 29 SCREEN 

COLOR @ 2 — 33 WIDTH 

CONSOLE 2-39 

画面 制御 関数 

POS 2-180 

画面 制御 予約 変数 



CSRLIN 



2 — 46 




T 




ックス に関する 命令 • 関数 




ック ステー トメ ント 



CIRCLE 2-21 

COLOR = 2-31 

GET@ —— 2 — 88 

LINE 2-124 

(2) PAINT 2-172 

POINT 2-176 



PRESET 2 -181 

PSET 2-191 

PUT@ 2 — 193 

ROLL 2-206 

VIEW 2 — 238 

WINDOW 2-247 




ック 関数 



MAP 2-141 

( 1 ) POINT 2-177 

(2) POINT 2-178 



VIEW 




2-240 
2 — 249 



5. 算術 演算に 関する 関数 



数値 関数 



ABS 2-1 CVI/CVS/CVD 2 - 47 

ATN 2 — 4 EXP 2-76 

CDBL 2-14 FIX 2-80 

CINT 2-20 INT 2 — 107 

COS 2 — 44 LOG 2-137 

CSNG 2-45 RND 2 — 205 



— xii — 



SGN 2-214 SQR 2-218 

SIN 2-215 TAN 2-227 



暑 t 



6. 文字列 操作に 関する 命令 • 関数 



文字 ステートメント 



MID$ 2-144 



ASC 

CHR$ 

HEX$ 

INKEY$ 

INSTR 

LEFTS 

LEN 

MID$ 

MKI$/MKS$/MKD$ 



文字 関数 

2-3 OCT$ 2-156 

2-18 RIGHTS 2-203 

2 — 95 SEARCH 2-212 

2-97 SPACES 2-216 

2—105 SPC 2-217 

2-120 STR$ 2-222 

2—122 STRINGS 2-224 

2-146 TAB 2-226 

2 — 148 VAL 2-235 



7. 特殊な 命令 や 関数 



特殊 コマ ン ド 



MON 



2-149 



TERM 



2-228 



-xiii — 



特殊 ステートメント 



CALL 2-12 

CLEAR 2 — 23 

DEF USR 2-56 

ERROR 2-74 

NEW CMD 2-153 

ON ERROR GOTO 2 — 158 



ON TIMES GOSUB 2-166 

OUT 2-170 

POKE 2-179 

RESUME 2-201 

TIMES ON/OFF/STOP 2-231 

WAIT 2-241 



特殊 関数 



FRE 2-85 USR 2-233 

INP 2-98 VARPTR 2-236 

PEEK 2-175 



予約 変数 



DATES 2-51 TIMES 2 — 230 

ERL/ERR 2-72 



8. 




令 • 関数 



日本語 ステー トメ ント 



KPLOAD 



2-116 



— XIV — 



日本語 関数 



AKCNV$ 国 



KACNV$ 



13 



2-2 
2-10； 



klenS 



KPOS 



2-115 
2 — 118 



9. タ 




ック 拡張 命 



ステ 



CMD CLS 3—6 

CMD CUT 3-8 

CMD SING 3—9 




CMD TEXT ON/OFF 3-12 

CMD TURTLE 3 — 13 



10. 拡張 命令 



ステー トメ ント 



CMD BGM • • 
CMD OUTM 
CMD PAL • • 
CMD PLAY • • 
CMD SOUND 
CMD STOPM 



4 


CMD 


UNLINK 


4 


-23 


5 


CMD 


VOICE 


4 


一 24 


6 


CMD 


VOICE COPY •••• 




-30 


9 


CMD 


VOICE LFO 


• ••• 4- 


- 31 


19 


CMD 


VOICE REG 


•••• 4- 


—33 



4 一 22 



—XV — / — XVI — 



拳 



， 



1 

トメ * 



ゝ 



暑 ■ 



き 



1 



， 



* 畢 



ち 



1 • 1 N 88 -BASIC/N 88 - 日本語 BASIC の 特徴 

1.1.1 N 88 -BASIC の 主な 特徴 

N M -BASIC は 次の 特徴 を 持 つてい ます. 

1. NgrBASIC に は， rNsa-BASIC VI」 と 「N M -BASIC V2J の 2 つの モ一 ドが 用意され ています' 
Naa-BASIC VI では PC-8801, PC-8801mkD 用の ソフト ゥ ュ ァを， N M -BASIC V2 では PC-8801mkDsr， 
PC-8801mkIIfr 用の ソフトウェア を 使用す る ことができます. さらに N M -BASIC V2 では， 拡張 命令 を 
追加す る ことによって， 512 色 中 8 色 を 選べる アナログ パ レツ ト 機能 や FM 音源に よる サゥン ド 機能 を 
使用す る ことができます. 

2. PC 8801 MK n MR が 持って いる I/O イン タフ ヱ— スを N M -BASIC で 制御で きます. 操作 可能な I/O ィ ン 

タフ ヱ ースは 次のと おりです. 
。 RS-232C イン タフ x — ス 

o ミニ フロッ ビー ディ ス ク 

o 8 ィ ンチフ 口 ッ ピ —ディ ス ク 

。セント ロニ クス • インタフェース （プリ ンタ） 

3. 48K バイト もの グラフィックス 専用 RAM を 持って いるた め， 640x200(8 色 力 ラー 1 ページ また 

は 白黒 3 ページ）， 640X400C 白黒 1 ページ） の 高 分解能 グラフ ィ ッ クスを 実現で きます' 

4. また これ をサ ボートす る 種々 の グラフ ィ ック 命令 は 強力で， 特に WINDOW, VIEW による 論理的な 

座標系の 設定 は， プログラミング を 簡略に し， 表示 を 多彩に します. 

5. リス ト など キャラクタ を 表示す る テキス ト RAM と， グラフ ィ ック RAM は 完全に 区別され ている た 
め， テキス ト 画面と グラフ ィ ッ ク 画面の 合成が 簡単に できます. 

6. パレット という 概念 を 導入した ことにより， 多彩な カラ一 表示が 可能です. 

7. プログラム 中の 飛び 先の 指定と して ラベル 名が 使える ため， プログラム 開発， デバ ッ グが 飛躍的に 向 
上します. 

9. 漢字 ROM が 標準 装備され ており， PUT@ KANJI 文で 日本語 を 表示す る ことができます. 

11. 変数 名 は， 40 文字まで 使用可能 であるた め， わかりやすい 変数 名 をつ ける ことができます. 

12. 倍精度 関数が 準備され ており， 科学技術 計算に も 適応で きます. また 大規模な プログラム に対して， 
オーバ— レイ 機能 も 用意され ており， 必要な 変数の 受け渡し も 可能です. 

13. Nss-BASIC V2 では， 本体に アナログ RGB ディスプレイ を 接続す る ことにより， 同一 画面に 512 色の 
中から 8 色 を 選んで 表示す る ことができます. 

14. N M -BASIC V2 では， グラフィック 処理が 高速 化されて います. 
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15. シンセサイザ IC (略称 〇PN …… FM Operator Type-N) が 装備され ており， N W -BASIC V2 では F 
M ^源と SSG き 源に よる 6 重奏が" I 能です. 
また， OPN を ま: 接 制御す る ことによって 効果^ を 出力す る ことができます. さらに， オーディ オア 

ンプ等 を 接続す る ことによって， よ り 木 格 的な 演奏 を 楽しむ ことができます. 




112 IV 日本語 BASIC の 主な 特徴 

n m - n 木 語 BASIC は 次の よう な 特徴 を 持 つてい ます. 

1. N M BASIC V2 の 機能が 使 川で き， さらに II 木お 機能が 追加され ました 
*漢卞 やひら がな, 

^义卞 の 人力に は， かな 人力， 口 — マ卞 人力の 2 通りの 方式が 使 川で きます. 
• 人力 した かな は， 文法 処邵. を 行いながら 文節^ 位で 浼卞に 変換して いく ので， おおに || 木お の义^ を 
作成す る ことができます. 

• JIS 第 1 水準の 漢字, JIS 第 2 水準の 漢字 (6535 語） と 漢字 以外の 文' M53 種が 使用で きます. 
• 添付の ユー ティ リ ティに よって 外字 処理が 可能です， (日本語 機能に ついて 詳しく は BASIC ガイ K 
ブック， または ユー ティ リ ティ マニュアル を 参照して ください.） 

2. N«-H 本 語 BASIC 独 肖の 命令が 使用で きます. これによ り N«r 日本語 BASIC の 活用 範囲が 広が り ま 

す. - 

3. N M BASIC で 作成した プログラム や データ を ほとんど そのまま 使 川す る ことができます. 
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1.1.3 各 BASIC の 関係 



N M -BASIC は， N お BASIC VI と Nas BASIC V2 の 2 つの モ一 ドを 持って います. 

また， Ngg H 本^ BASIC は， N M -BASIC V2 用の ROM と N M - 日本語 BASIC システム ディ スクと を 用い 
ます. 

これらの 関係 を まとめる と以 ド の^のよ うになります. 



BASIC モ —トフ、 ィ + 


特 徴 


媒 体 


名 称 


略 称 


N88 VI 


PC 8801. 

pc 880i MK n と &: 

換性が ある 


ROM 


NVBASIC 

VI ROM version 


VI ROM 


ROM 
+ 

-ヽ" BASIC 

システム ディ スク 


N«BASIC 

VI DISK version 


VI DISK 


Nh8 V2 


PC- 8801, 
PC-8801mkH ( 
PC 8801mkIIsk, 
PC-8801mkIIfr と 

//'. 換 性が ある 

+ 

グラフ ィ ッ ク 処理 

の 离速化 

ァ十ロ グ パレ ッ ト 

« 能, FM 音源に 
よる サゥン ド 機能 


ROM 


NVBASIC 

V2 ROM version 


V2 ROM 


ROM 
+ 

N--BASIC 

システム ディ スク 


Nm-BASIC 

V2 DISK version 


V2 DISK 


ROM 

+ 

日 本羝 BASIC 

シ ス テム ディ ス ク 


Nm- 日本語 BASIC 





本文 中で N M BASiC DISK version と 表示され ている もの は， VI DISK と V2 DISK の 両方 を 意味し ます. 
また， N w BASIC ROM version と^ 示されて いるもの は， VI ROM と V2 ROM の 両方 を 意味し ます. 
(1) N M BASIC VI 

N M BASIC VI は ROM version と DISK version で 構成され ています. DISK version は ROM 
version の 今 機能 を 含んで います. 




ISK version- 



ROM 



従来の、-8八31(：と互換性がぁりますので？(： 8801用， PC-8801 MK D 用の ソフ トウ ヱ ァのほ とん 
ど を 使用す る ことができます. 
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また， ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加す る ことによって， 以下の 機能 を 使う ことができ ま 
す. 

1. タ一 トル グラフ ィ ック 機能 

ター トル グラフ ィ ックの 機能 を 使って 図形 を 描く ことができます. 

2. サウンド 機能 

BEEP 音源に よ る 音楽 演奏が 可能です . 

3. 拡張 画面 ク リア 機能 

テキス ト 画面と グラフ ィ ック 画面の ク リア を 行います. 

テキス ト豳 面の 表示 を 制御し ます. 

(2) Nsa-BASIC V2 

N M BASIC V2 は， PC-8801 M kIImr のハ— ドウ エアに 対応す るた めに， N M -BASIC VI を 機能 拡張し 
たもので す. 

Ngg-BASIC VI と 上位互換性が あ り ， N M -BASIC VI で 書かれた ソフト ゥヱァ （BASIC で 書かれた も 
の） を 使用す る ことができます. また， PC-8801mkDsr, PC-8801mkDfr 用の ソフト ゥヱァ も 使用す る 
ことができます. 

機能 払 張され た 点 は， 次のと おりです. 

1. サウンド 機能 

本体 内蔵の OPN を 制御す る ことによって， ^楽 演奏 や 効果音 を 出す こ と がで きます. 

2. アナログ パ レツ ト 機能 

512 色の 中 か ら 8 色 を 選択す る ことができます. 

3. グラフ ィ ッ タスの 高速 化 

Nas BASIC VI と 上位互換性が あ り ， N M -BASIC VI で 書かれた ソフト ゥヱ ァ （BASIC で 書かれた も 
の） の ほとんど を 使う ことができます. 

(3) N M - 日本語 BASIC 

Nas- 日本語 BASIC は， Nss-BASIC V2 の 機能に さらに 機能 を 拡張した ものです. 

Nss BASIC V2 と 互換性が あ り , N«-BASIC V2 で 書かれた ソフト ゥヱァ （BASIC で 書かれた も の） 
や， PC-8801mkIIsr, PC-8801mkIIfr 用の ソフ ト ゥヱァ も 使用す る ことができます. 

NasBASIC V2 より 機能 拡張され た 点 は 以下のと おりです. 

• 全角 文字の 入出力が 可能 

• 熟語 または 文節 単位での 漢字変換が 可能 

• ユー ティ リ ティに よって 外字 処理が 可能 

•Nf 日本語 BASIC 独自の 命令が 使用可能 
さらに PC-8801 MK n FR の N w - 日本語 BASIC との 互換性 を 持ち， PC-8801 MK n FR の N M - 日本語 BASIC 
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で齊 かれた ソフ ト ゥヱァ も 使用す る ことができます. 

PC-8801mkII fr 用の N«r 日本語 BASIC での かな 漢字変換 は 熟語 単位で 行われ ますが， PC-8801 MK D MR 
用の N tt - 日本語 BASIC は， 文法 処理 を 行い ワープロ 並みの 文節 変換が 可能と なります • 
(4) 3 つの BASIC の 関係 

N M -BASIC VI， Nas-BASIC V2， N M 日本語 BASIC の 関係 を 図で 表すと， 次の よ うになります. 



日本 BASIC 



•Nae-BASIC VI- 






Nw BASIC VI のとき 

PC 8801. PC 880!mkO の Nm BAS にと Wtt です. 
N U BASIC V2 のとき 
« 遍 化されて います. 



1 • 2 動作 モー ド 

BASIC を 起動す ると （起動 方法に ついては ユーザーズ ガイ ドを 参照して ください）， 画面に" Ok" という 
文字が 表示され て， BASIC は コマンド レベルに なります. この 状態のと き は， あらゆる BASIC のコ マン 
ドを キー ボー ド から 入力で きます. 

1.2.1 ダイレク トモ 一 ド 

行 番号 （1〜65529 まで） をつ けずに BASIC の 文法に 沿った 文 を 入力した 場合， その 文 は キヤ リ ッジリ 
ターン を 入力 後， すぐに 実行され ます. これ を ダイレクト モードに おける 実行と いいます. 

1.2.2 プロ ゲラ厶 モード 

行 番号 （1〜65529) をつ けて 文 を 入力した 場合， それ は メモリの 中に プログラム として 行 番号と ともに 
格納され ます. そしてい つたん 格納され た プログラム は， RUN コマンド および GOTO 文， GOSUB 文に 
よって 実行させる ことができます • これ を プログラム モー ド による 実行と 呼びます. ， 



1.3 文 



文と は， BASIC が 行う 手続き を 記述して いる 最小 単位です. 

文に は， BASIC が 実行す る 式， ステートメント， コマンド， 関数な ど を 書く ことができます. また 文 

は， コロン （ ：） を 用いて 他の 文と つなぐ ことができます. これ は 複文 （マルチ ステートメント） と 呼ばれ， 
複文 は， 1 行 （行 番号 を 含めて） 255 文字 以内の 長さまで 許されて います. マルチ ステートメント について 

は 1.6 特殊 記号の 使い方 を 参照して ください. 



1 .4 行 番号 

BASIC の 各 プログラム 行 は， 行 番号で 始まらなければ なりません. 行 番^に は， 1〜65529 までの 整数 



を 用います. 行 番号 は プログラム 行 を メモリに 格納す る 順序 を 示し， 実行 も 行 番号の 若い 方から 行われ ま 




行番 り-の 代わりに ピリオドし ） を 使う ことができる 場合が あります. ピリオド は エラ— 発生， 編集 時に 
おいて 現在の 行 を^す 行 番号の 代わりと して， LIST, AUTO. DELETE, EDIT などで 使用で きます. 

例） 10 PRINT "abed" 

20 CMD 

30 PRINT "efgh" 

RUN 

abed 

Feature not available in 20 

• Ok 
LIST :• 



BASIC では， 飛び 先 を 行 番^で 指定す る 代わりに ラベルで 指定す る ことができます. 次の プログラム 
を 見て ください. 

倒） 10 INPUT A ^ 




20 CMD 
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ラベル 



20 IF A<0 THEN 80 



30 IF A>0 THEN 60 



40 PRINT " zero " 
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50 GOTO 90 

60 PRINT " plus " 

70 GOTO 90 

80 PRINT " minus " 

90 END 

これ は， 10 行で 入力され た 値が 正 か 負か ゼロ か を 調べる プログラムです. ここで 処理の 流れ を 変える 命 
令が 20, 30, 50, 70 行に 使われて いて， その 飛び 先の 指定 はすべ て 行 番号に なって います. しかし， この 
行番き はあく まで 数卞 の^び であり， 我々 に はなじみ にく く ， プログラムの 作成， デバッグ 時に おいて か 
なり 混乱 を 招きます. 

Ngg-BASIC/Nsa-H 木 語 BASIC では， 飛び 先の 指定に ラベル 名 を 使う ことができます. ラベル 名 を 使って 
先 ほどの プログラム を 書き換えて みま しょう. 
例） 10 INPUT A 

20 IF A<0 THEN *MINUS 

30 IF A>0 THEN *PLUS 

40 PRINT " zero " 

50 GOTO *EXIT 

60 *PLUS : PRINT "plus" 

70 GOTO *EXIT 

80 * MINUS : PRINT "minus" 

90 *EXIT : END 

このように ラベル 名と は， ユーザが 分岐 先の 目印と して 独自に つける ことので きる 名前な のです. 
この ラベル 名の 使用に おいて は， 次の 注意 を 守らなければ なりません. 
1. ラベル 名の 頭に は 必ず ァスタ リ スク （氺） をつ けなければ なりません. 

3. ラベル 名に 使用で きる 文字 は， 先頭の ァスタ リスク を 除いて 英文 字と 数字と ピリ ォ ド （， ） であり， 大 

文字 と 小文字の 区別 は あ りません. ： •、 ' 

4. BASIC の 予約語 （資料 1 N M -BASIC/N W - 日本語 BASIC の 予約語 参照） を ラベルと して 使用す る こと 

はでき ません. ただし， 中に 含む 場合 はかまい ません. 

5. ラベル 名の 長さ は， プログラムの 1 行の 許 町 範囲 （ 1 行 255 文字） によって のみ 制限 を 受けます. 

6. 参照され る ラベル 名 （呼ばれる 方の ラベル 名） は， 必ず 行の 最初に なければ なりません. 

7. 1 行中で ラベル 名の 後に 続けて 命令 を 記述し， マルチ ステー トメ ント とするとき は， コロン （ ： ） また 
は スペース によって 区切ります. - ' 

以上の ような 制限 を 無視す ると， プログラムの 口 — ド および 実行 直後に "Syntax error" が 表示され ま 
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す. （行 番号 は 表示され ません •） この場合， LIST コマンド や EDIT コマンド は 実行で きます から， ラベ 
ル名を 訂正して ください. 

この 他 参照され る ラベル 名に 同じ ものが あった 場合， 2 重 定義され ている という 意味の "Duplicate 
label" エラーが 生じます. これらの エラーの 検出 は 他の エラー メ ッ セージの 場合と 異なり， "RUN" したと 
き プログラムの 実行に 先だって 行われ ますから， ラベル 名の エラ一 が あると プロ グラム を 全く 実行す る 
ことができません. この場合 は， LIST コマンド または EDIT コマンド を 使用して プログラム を 表示 させ， 
悶 違えた ラベル 名 をスク リ ーンヱ ディ タ （BASIC ガイ ド ブック スクリーン. エディ タ 参照） を 使って な 
おしてく ださい. 

また， この場合の エラーメッセージ は， エラ一 箇所 を 示す 〈行 番号〉 は 伴いません. 
ラベル 名 は， プログラム 中で 分岐の 目印と して 使用す る 他， コマンド レベルで" LIST", "DELETE" な 
ど 〈行 番^〉 を 対象と する パラメータに はすべ て 使用す る ことが 可能です. 

例） 10 INPUT A 

20 IF A=0 THEN *EXIT ELSE *CALC 

30 *CALC 

40 MLT=A*A : PRINT MLT 

50 GOTO 10 
60 木 EX ぽ 

70 END 

LIST コマンド を 使用して *CALC から *EXIT までの 行 を 表示し ます. - 

LIST *CALC-*EXIT 
30 *CALC 

48 MLT=A*A : PRINT MLT 
50 GOTO 10 
60 木 EX ぽ 



1 .6 特殊 記号の 使い方 



BASIC では， 演算子 (+, —， *, Z) などの 他に も 特別な 意味 を 持つ 記号が あります • 

1. ダ ブルク ォーテ ーショ ン （"） • 

ダ ブルク ォーテ ーショ ンで 囲まれた 内容 を 文字列と して 扱います. 文字 をダ ブルク ォ一 テ一シ ヨン 
で 囲んで 表示 ざせ た 場合と， 囲まずに 表示 させた 場合の 違い は 次のように なります. 

例） 10 ABC=123 

20 PRINT "ABC" 崎 —— 文字列と して 扱う 
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30 PRINT ABC 
40 END 
RUN 
ABC 

123 
Ok 



変数と して 扱う 



2. ピリ ォ ド（. ) 

ピリオド は エラ— が 充^した 行， または 新しく 入力した 行の 行 番号の 値 を 持ちます. LIST 
DELETE, AUTO. EDIT などで 使えます. 



例) 



LIST 、• 



3. ハイ フ ン （一） 



LIST, 




, 何 行から 何 行までと いう 場合に 使います 



例) 



DELETE 100—200 



4. コロン （ ： ） •• 

マルチ ステートメントの 【え 切りと して 使います. マルチ ステートメントと は， 1 行 （255 文卞 以内） に 

複数の 命令 をお いて ある ものです. 



5. 



例） 10 A = B+C 
20 PRINT A 

コンマし ） 



= 10 A=B+C: PRINT A 



PRINT, INPUT な どパ ラメ一 タカ 




) 



INPUT A,B，C 
CONSOLE … 1 



6. セミコロン （；） 



PRINT 文な どの 区切りと して 使います • この場合， 前の 表 




例) 



PRINT "A 二 ";A 



7. アポストロフィ （， ） 

REM 文 （リマーク） の 代用と して 使えます. 



例) 



REM TEST 
' SAMPLE 



1-9 



8. ク エス チヨ ン マーク （？） 
PRINT 文の 代用と して 使えます. 

例） ？ 2*2 

4 

9. アスタリスク （氺） 

ラベル 名の 先頭に つけます. 

例） 10 INPUT A 

20 GOSUB * SQUARE 
30 GOTO 10 
40 * SQUARE 
50 PRINT A " 2 
60 RETURN 

10. スペース 

BASIC は 原則として スペース を 無視し ます. ただし コマンド， ステートメントの 後に は 必ず スぺ一 
スを 入れなければ な りません. （本書で は スペース をに: で 示して あり ます.） 

例） PRINT A 

LIST 100 

1 .7 定 数 



1-7.1 定数の 種類 



N W -BASIC/N M - 日本語 




「文字 定数 （日本語文字 も 含む) 



定数 



「10 進 形式 



数値 定数- 



整数 型 



8 進 形式 



-16 進 形式 



-実 数 型 




倍精度 型 



1.7.2 



文字 定数 



文字 定数と は， 255 文字 以下の ダブル クオ 一 テーシ ヨン （"） で 囲まれた 英数字， カナ 文字， 記号お よび 

日本語文字 などの 列の ことです. なお， （"） を 文字列の 中に 記述す る 場合 は， CHR$ 関数 を 用いなければ 
なりません. 
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例） PRINT " Good Morning " • 

Good Morning 
PRINT " 100+20 " 
100+20 

1.7.3 数値 定数 

数値 定数 は， 整数 ゆ， ^数^に 分けられ， それら は iK あるいは 負の 数， または 0 です. 

れの 数の^に は 必ず 符ひ をつ けなければ なりません が， II： の 数の fiii の 符号 はお 略す る ことができます. 
1 .7.4 整数 型 

(1) 10 進 形式 

— 32768 から +32767 までのす ベての 整数. または， 数の 後に ％( 1.8.2 変数 名と 型 宣言 文字 参 

照) をつ けた もの. 

小数点 をつ け る こと はでき ません. 

例） 32767 

-123 

32767 %_ 整数 を 表す. 

(2) 8 進 形式 

頭に &0 または & を^った， 0 から 7 までの 数字の 並び. 
&0 〜& 177777 の 範囲 

例） &12345(5349(， 0 )) 

&O7777(4095( 一 

* (，。) は 10 進数 を 表します. 

v . 

(3) 16 進 形式 & • 4 

頭に &H を 伴った， 0 から F までの^ び. &H0 〜& HFFFF の 範囲. 

例） &m00(256(，。)） 

&H7FFF(32767 O0) ) 

注意： 8 進 形式 または 16 進 形式で 人力され た 数値 は， PRINT, LPRINT では 10 進 形式で 出力され ます. 
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10 進数， 8 進数， 16 進数の 関係 



10 進数 



8 進数 



16 進数 



&H3C 
&H3D 
&H3E 
&H3F 
&H40 
&H41 
&H42 
&H43 
&H44 



&H11 
&H12 
&H13 



01234567012345670123 4567019-34 

&&&&&&&&111111112222*!777700000 

& & & & & 



7 



3 

& 



0123456789<^123456789.:<51234567ce9 01234567B9 

1111111111 66666666^6 •••SSKSSSSf^ss 

2222222222 



o 1 

H 

& 



3 



6 




B 

H 
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1 .7.5 実数 型 

実数 型 は， 単精度 型と 倍精度 型に 分けられます. 

1. 単精度 型 

お 効 桁 7 桁の 精度で 格納され ます. 出力のと き は 7 桁 目が 四捨五入され， 6 桁 以ドで 表示され ます. 扱 
える 数値 は— 1.70UlE + 38〜1.70141E + 38 です. 

(1) 7 桁 以下の 実数 

(2) E を 使った 指数 形式 

(3) 最後に！ （単精度 実数 型 を 表す 型 宣言 文字) を 伴った 数 

例） に 3 * 

一 7.09E— 06=— 7.09X10— 6 =— 0.00000709 
3525.68 
3.14! 

2. 倍精度 型 

有効 桁 16 桁の 精度で 格納され， 16 桁 以下で 表示され ます. 扱える 数値 は 単精度 型と 同様です. 

(1) 8 桁 以上の 数 

(2) D を 使った 指数 形式 ' 

(3) 敁 後に #( 倍精度 実数 型 を 表す 型 宣言 文字) を 伴った 数 : 

例） 1234567890 

0.314 ほ 92653D+01=0.3M ほ 92653X10，=3.14 ほ 92653 
56789.0# 

8657036.1543976 、 
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1 . 8 変 数 



1 .8.1 変数と は？ 

変数と は， 数値 や 文字列 を^ 憶 させて おく 場所で， 英数字 からなる 名前 （たとえば， COUNT，XPOS な 
ど） がつ いています. この 名前 を 変数 名と 呼びます. 

この 変数 を 使う ことによって， ある 値 を^ 憶 させて おいたり， 取り出したり， あるいは 参照した りする 
ことができます. 

例） Pl = 3.14159 < —— 紀 憶させる 

PRINT Pl*2 . 取り出す 

定数と I' りじょうに 変数に も 数値 ゆ （数値 変数） と 文 卞型 （文' 変数） があります. 数値 変数 は， 数値 を^ 憶 
させて おく もので， 文字列 を 入れる こと はでき ません. 逆に， 文字 変数に 数値 を 人れ る こと もで きませ 

ん. 数倘 変数 は， 値が 割り、 てられる 前に 参照され たら 0 が 代人され， 文字 変数 は ヌル ストリング （^の 

文字列) が 代人され ます. ， 
次の 例 は 悪い 例です （"Type mismatch "エラ— となります •） 

例） Pl= "BAD EXAMPLE M 

NAME$=3.14159 



1.8.2 変数 名と 型宜言 文字 




ピリオド （.） で^され， そのす ベて を 区別し ます 



例 1) 





この 2 つ は 違った 変数 名と みなされます. 



変数 名 は P 約 語 (資料 1 N M -BASIC/NU- Fi 木 語 BASIC の 約^ 参照） であって はな りません が， 予約 
^を 含んだ もの はかまい ません. ただし， FN で 始まる 変数 名 は 許されません. また 英文 字に おいて 大文 
字， 小文字の 区別はありません. 

例 2) RUN < —— 予約語の ため 変数 名 と はな りません. 

RUNI 



の 場合 は 予約語 を 含んだ 形と なる ので 



XRUN' 変数 名と して 使えます. 



同じ 変数 名で も 型が 違えば 区別され ます. 変数の 型 は 型 宣言 文字に よって 決ま り， 型 宣言 文字 は 変数 名 
の 最後に つけて， その 変数の 型 を 表します. 型 宣言 文字 を 省略す ると， "にがついて いると みなされ ま 
す （単精度 実数 型 変数 となる）. 
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型 宣言 文字 



% 整数 型 

！ ^精度^ 数 型 
# 倍精度 灾数型 
$ 文字 型 



例 3) 



A 

A# 
A% 
A$ 



■> - 
し 



れらは I ズ- 別され ますが， A と A ！ は M じで 



単精度 実数め を 意味し ます. 



変数の 型 を 宣言す るのに もう一 つ 便利な 方法が あります. それ は DEFINT, DEFSNG, DEFDBL, 
DEFSTR の 型 宣言 文 を プロ グラム 中で 用いる 方法です. これに ついては 2 聿で 詳しく 説明し ます. 



1 .8.3 配列 変数 

fid 列と は， M じ 性格の データが^ 数個お ま つた もので あ り ， その 配列 を^ 憶 させて おく 場所 を 配列 変数 
といい ます. 

fill 列 変数 は DIM 文 （2 章 参照） で 宣言し， 荬紊 （データ） は添卞 によって 順序 付けられます' 次元 は 添字の 
^人 値の 倘 数に よって 決ま り ， 1 次 a: から 多次元まで 指^で きます- 



例) 



1 次儿 配ダ IJ 



2 次元 配列 



DIM A(5) 



A(0 



A(2) 



A(3) 



A( 4 ) 



A(5 




= 6 



DIM B$(2， 3) 



B$(0, 0) 


B$(0, 1 ) 


B$(0, 2) 


B$(0, 3) 


B$(l, 0) 


B$ 1, 1 ) 


B$、l， 2 » 


B$( 1, 3) 


B$(2, 0) 


B$ ； 2, 1) 


B$(2， 2) 


BS 2. 3) 



要素の 数 3X4=12 



各 添字 は 原則と して 0 から 始ま り ますから， 実際の 要素の 数 は 添字の 最大値 + 1 となります. 添' f'- の最 
人 値 は 0〜32766 までの 範囲 を 整数 形式で 指定し ます. ただし， メモリに よって 添字の 最大値お よび 次元 
は 制限され ます. 

また， 添字の 最大値が 10 以下のと き は， DIM 文に よる 宣言 を 省略で きます. この場合， 添字の 最大値 は 



10 とみな されます. 
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要素の 参照 は， 変数 名と 各 次元の 添字 を 指定す る ことによって 行います. 

例） 10 DIM D(3) 

20 FOR 1=0 TO 3 

30 D(l)=l < 要素 を 格納 

40 NEXT 

50 PRINT D(2) ^ 添す-が 2 の 場合の 要素 を 参照 

60 END 

1 .8.4 予約 変数 

NsrBASIC/Ngs- H 本 語 BASIC に は， BASIC 自身が 専用に 使う 予約 変数が あります. これらの 変数 は， 
ユーザに よって 一般の 変数と して 使う こと はでき ません. 

TIMES 現在の 時分 秒 を HH:MM:SS の 形で 持って います. また 時分 秒 を 代人す る こと もで き 

ます. 

DATES 現在の 年月 曰 を YY/MM/DD の 形で 持って います. また 年月日 を 代入す る こ ともで 

きます. 

ERL エラーが 生じた とき， エラーが 発生した 行 番号 を 持って います. 代人す る こと はでき 

ません. 

ERR エラ一 が 発生した とき， 生じた エラーの エラー コード を 持って います. 代入す る こと 

はでき ません. 
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—般 的に， 文字列 領域 内に は 文字列が 順番に 存在す る もので はなく ， あちこちに 存在して いて 間に は不 

要に なった 文字列が あります. （下図 A) そして， 次々 に 文字 変数に 文字列が 与えられ' 文字列 領域が 
Full の 状態に なると， 現在 使われて いる 文字列の 領域と 不要に なった 文字列の 領域の 2 つに 分けて' 使用 

"]* 能な 領域 を 確保す る （T" 図 B) こと を ガーベージ コレ クシ ョ ンと 言います， 
この ガーべ— ジコレ クシ ョ ンは， プログラム を 実行して いると きな ど 自動的に 行われ， 場合によって は 

処即. に 時間が かかる ことがあ ります. 



概念 I 



は 不要に な つ た 文字列 を 表します. 



文字列 領域 



A 




文字列 領域 



この 文字列 領域が 
Full になる と 




B 



後 A A B B B 



使用可能 になった 領域 



文字列 を 多く 扱う プログラム を^ 行中に， PC-8801 MK D MR が一 時 的に ス ト ップ した 状態になる の はこれ 



が^ W です. 



ガ I ベ I ジ 

コレクション 
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1 • 9 型変換 

N M -BASIC/N88- 日本語 BASIC の 数値 データ は， 必要に応じて その 型から 他の 型に 変換す る こ とがで き 
ます. ただし， 文字 型と 数値 型の 間で この 変換 を 行う こと はでき ません. 

(1) ある 型の 数値 データ 力く， 違った 型の 数値 変数に 代入され た 場合， 数値 は その 変数 名に よって 宣言 さ 
れた 型に 変換され ます. 



例) 



10 ABC% = 1.234 
20 PRINT ABC% 
RUN 




次 は， 突 数 を 単精度 ゆの 数値 変数に 代人 （举 精度 型に 変換） した にもかかわらず， 整数 ゆの 数値 変数 
を桁定 したため 0 がぶ 示された 例です. 



例) 



10 ABC = 0.1 23456789 
20 PRINT ABC% 
RUN 



0 




このように， 違つ 
注意が 必要です. 



, あるいはぶ 示したり する 場 介 は 



(2) 精度の 違う 数侦 問の 演算の 場 介， 精度の 高い 方に 変換され て 演算が 行われます. たとえば 
10#/3 の 場合 は， 10#/3# として 演算が 行われます. 



例) 



10 A# = 10#/3 
20 B# = 10#/3# 
30 PRINT A#，B# 
RUN 

3.333333333333333 3.333333333333333 



(3) 




例) 



扱われる 数値 はすべ て 整数に 変換され， 結果 は 整数で 与えられます 



PRINT 12.34, NOT 12.34 



12.34 



13 



ネ NOT …… 否定 を 表します (1.10.3 
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(4) ^数が 整数に 変換され る 場合 は， 小数点 以下 は^ 捨五 入され ます. このと き， 整数 型で 扱える 範 



を 超えた 場合 は エラ— が 起こ り ます. 



例) 



10 A%=34.4 
20 B%=34.5 
30 PRINT A%,B% 



RUN 
34 



35 



10 A# = 1.234E+07 

20 B%=A# 

30 PRINT B%， A# 

RUN 

Overflow in 20 



(5) 倍精度 変数が 寧-精度 変数に 代入され たと き は， 変数の 値 は 有効数字 7 桁に 丸めた ものと なります. 
単精度 変数の 精度 は 7 桁で あり， もとの 倍精度の 数値との 誤差の 絶対値 は， 5.96E — 8 以下と なり ま 
す. 



175 



) 



10 A#=1.23456789# 

20 B!=A# 

30 PRINT A#，B! 
RUN 



1.23456789 



1 .23457 



1 .10 式と 演算 

式 は 定数 や 変数 を 演算 了-で 結 介して 表します. また 式の 演算 結果 は， 1 つの 数値 あるいは 1 つの 文字列 
になり ますから， 単に 文字 や 数値 あるいは 変数 だけの もの も 式になります. 

例） "BASIC" 

3.14 
10 + 3/5 
A + B/C-D 
TAN (DO) 

BASIC の 演算 は 次の 5 つに 分類され ます. 

1. 算術 演算 

2. 関係 演算 

3. 論理演算 

4. 関数 

5. 文字列 演算 
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1 .10.1 算術 演算 



算術 演算子に は 次の ような ものが あります. 



演算子 



演算 

指数 演算 

負号 



m 

一 X 



*, / 
+ , 一 



乗算， 実数の 除算 X*Y, X/Y 



加算, 滅算 



X + Y, X — Y 



演算の 実行 順序 を 変更す る 場合 力 ッコを 使用し ます. 力 ッコの 中の 演算 チは 他の 演算子よ り 先に 実行 
されます. 力 ッコ 内に おいて は 通常の 実行 順序に 従います. 
次に 実行 例 を 示します. 

代数ぶ^ 



(1) 2X + Y 



(2) 




(3) 



+ 2 



X + Y 



gASIC のぶお 
2 ネ X + Y 



X/Y + 2 



2 



(4) X 2 +2X+1 



(5) 
(6) 



X Y2 
(X Y ) 2 



(7) Y(-X) 



(X + Y)/2 



X ^2 + 2 氺 X +l 

X ^ (Y ^ 2) 

Y*(-X) 



(1) 整数の 除算と 剰余の 計算 

数の 除算 は ¥ によって 行われます. 扱われる 数値が 実数の 場合 は， 演算が 実行され る 前に 小数点 
以 卜が 四捨 ん 人され ます. 商 は 小数点 以下が 切り捨てられた 整数と なります. 




例) 



10¥3=3 
23.75¥5=4 



(10/3=3 …余り 1) 
(24/5 二 4 …余り 4) 



剰余の 計算 は MOD によって 行われます. 扱われる 数値が 実数の 場合 は， 演算が 実行され る 前に/ J 
数 点 以下が 四捨五入 されます. 結果 は 整数の 割り算の 余りです. 



例) 



13.3 MOD 4 二 1 



(13/4=3 …余 リリ 



25.68 MOD 6.99=5 (26〃 二 3 …余リ 5) 



(2) 0 での 除算 

式の 実行時に 0 での 除算が 行われた 場合 は， ユラ ーメ ッ セージ を 出力し ます 力、 結果 は 計算機が 扱 
うことの できる 最大の 数と みなし， それ を 除算の 結果と して 処理 を 続行し ます. 
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また， べき 乗の 実行時に， 0 に対して 負の べき 乗 を 行った 場合 も 同様になります. 

例） PRINT 2/0 

Division by zero 

1.701 41 E+38 
PRINT 0^-1 
Division by zero 

1.70141E+38 

(3) 桁 あふれ （オーバーフロー） 

代人 や 演算の 結果が その 変数の 型 内で 表現す る ことので きる 範囲 を 超えた 場合， 桁 あふれが 発生 
します. 

桁 あふれが 起こった 場合， BASIC は" Overflow" エラ— を 出力し， BASIC が 扱う ことので きる 最大 
の 数 を 結果と して^え， 処理 を 続行し ます. 

例） PRINT 3 " 300 

Overflow 
1J0141E+38 



1 .10.2 関係 演算 



関係 演算子 は 2 つの 数値 を比铰 するとき に 用います. 結果 は， 真 （一 1), 偽 （0) で 得られ， 条件 判定 文 
など プロ グラムの 流れ を 変える のに 用いられます （2 車 IF'-'THEN'-ELSE 参照）. 



M 係 演算子 



< >, > < 
< 

> 

< =, =< 
> =, => 



等しい 

等しくない 
小さい 

大きい 

小さい か 等し レ 
大きい か 等し レ 



X = Y 

X< >Y, X> <Y 

X ぐ Y 

X>Y 

X<=Y, X=<Y 
X>=Y, X=>Y 



注意 ： = は 代入 文に も 使う ので 注意す る こ と 
IF 文の 中での 使い方の 例 を 次に 示します. 



IF X 二 0 THEN 1000 



IF A+B ぐ >0 THEN X=X+〗 ： Y 二 Y +l 
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1 .10.3 論理演算 

論理演算 f は 複数の 条件 を 調べたり， ビット 操作 や 論理演算 を 行ったり する のに 用います. 論理演算 
は， ビットごとに o または 1 を 結果と してお えます • 
各 論理演算の 内容 を 次に 示 します. 



NOT = not (否^) 

X NOT X 

1 0 

0 1 

AND = and (淪埤 積） 

X Y X AND Y 

1 1 1 
1 0 0 
0 1 0 

00 a 

OR = inclusive or (論理和） 

X Y X OR Y .、 

1 1 1 

10 1 

01 1 

0 0 0 

XOR = exclusive or (排他的 論理和） 

X Y X XOR Y 

1 1 0 
1 0 1 
0 1 1 

% 0 o • 

IMP 二 implication (包含） 

X Y X IMP Y 

1 1 1 

1 0 0 

0 1 1 

0 0 1 
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EQV 二 equivalence (同値) 



X 
1 
1 
0 
0 



Y 

1 
0 

1 
0 



X EQV Y 

1 
0 
0 

1 



論理演算 子 も 関係 演算子の ように， プログラムの 流れ を 変える のに 用いられます. この場合， 論理演算 

子 は 2 っ以 h の 関係 演算 チと 結ぶ ことができます. 



例） （1) IF X<0 OR 99<X THEN 1000 

(2) IF 0 く X AND X<100 THEN X=0 

(3) IF NOT (A=0) THEN 20 

(1) X が 負， または 99 より 人き け ま， 行 番号 1000 へ 飛ぶ. 

(2) X が 正 で， かつ 100 より 小さければ， X に 0 を 代入す る 

(3) A が 0 でなければ， 行番 Vj 20 へ 飛ぶ. 

注意 ： 論理演算 子 は 演算の 前に 扱う 数値 を， 一 32768 か 




こ 変換 



します， もし， この 範囲 外と なれば "Overflow" エラーと なります. もし， 0( 偽） と一 1 ( 真） しか 与えられな 
かったなら， 論理演算 子 は 0 と— 1 しか 結果と して 与えません. 

指定され た 論理演算 では， この 整数に 対し ビッ ト ごとに 演算 を 行います. したがって， 論理演算 子はバ 
イト データ を ある ビット パターンに 照らし合わせて 調べる ことができます. * ' • 、- 

たとえば， AND 演算子 は 機器の I/O ボートの ステータス バイ トの 必要な ビッ ト 以外の すべての ビッ ト 

を マスクす る ことに 使えます. また OR 演算子 は ある 2 進数 を 作る ために， 2 つの ビット パターン を 混在 

させる ことができます. • ' ' • 

以下の 例 は 論理演算 子が どの ように 働く かの 例です. 



NOT 2= — 3 



2= (0000000000000010) 2 
したがって， NOT 2=(1111111111111101) 2 =— 3 



NOT X = -(X + 1) 任意の 数の 補数 表示 は 1 の 補数に 1 を 加えた ものです. 



一 1 AND 3=3 




2 , 3=(0011) 2 



したがって， 一 1 AND 3= (0000000000000011) 2 =3 



4 OR 3=7 



4= (0100) 2 , 3= (001 1) 2 
したがって， 4 OR 5=(0111) 2 =7 



一 2 XOR 4= 一 6 -2= 




2 , 4= (0100) 



2 



したがって， 一 2 XOR 4 = 




= ー6 
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一 2 IMP 一 3= — 3 — 2=(1111111111111110) 2 , — 3=(1111111111111101) 2 

したがって， 一2 IMP 一 3=(1111111111111101) 2 =— 3 

5 EQV —4 = 6 5=(0101) 2 , — 4= (1111111111111100) 2 

したがって， 5 EQV —4= (0000000000000110) 2 =6 



1 .10.4 関 数 

ある 値 (引数） を 引き渡して， 決まった 演算 処理 を 行った 結果 を 値と して 返して くる ものが 関数です 
で 表すと 次のようになります. 



値 （引数) 





関数 




関数に f 直 を 


結果 を 返す 


引き渡す 




(与える） 



値 



関数 は举 独で 使われる こと はなく， PRINT 文 や 代入 文な どで 引用され ます. 

例） PRINT SIN (PI/2) " 

NUM$=MID$(STR$(NUMBER) ,2) 

BASIC では" 組み込み 関数 "として SIN (正弦）， SQR (平方根） などの 数値 関数 や CHR$, LEFT$ などの 
文卞列 関数 を 本体 内に 持って います. • . t ,， 

また， BASIC は" ユーザ 定義 関数" として ユーザが 自由に 定義で きる 関数 機能 も 持って います. これ は 

2 章の" DEF FN" の 項で 説明し ます • . . • 

また， これらの 初等 関数 （SIN 関数な ど） は， 引数が 倍精度の とき は 倍精度と なり， 引数が 整数 や 単精度 
のとき は举 精度と なります. 

一般に 引数に 整数し かとらない もの は， 小数 部分 を 四捨五入して 整数に 丸めてから 演算 を 行います. 
次に その 使い方の 例 を 示します. . ' ' ' 

A=SIN(3.14)+COS(3.14) 

PRINT 2，2*2，SQR(2) J 
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1 .11 文字列の 演算 



1 .11.1 文字列の 連結 

文字列 は 演算子 + によって 連結す る ことができます. 

例） 10 A$ 二" 日本 電気 " ： B$ 二" Personal " ： C$=" Computer " 

20 D$=A$+ " " +B$+ " " +C$ 
30 PRINT D$ 
RUN 

曰 本 電気 Personal Computer 

1 .11.2 文字列の 比較 

文字 も 数値の 比 铰に川 いられる ものと， 全く M じ 関係 演算子 を 用いて 比較す る ことができます. 
=, く, >, <>, ><, < =, =<, 〉=, => 

文字列の 場合， それぞれの 文字列の 最初から 1 文字ず つ 文字の 比铰を 行います. もし， 相互が 全く 同じ 

文字列の 場合 は， その 2 つの 文字列 は 等しく な り ますが 1 筒 所で も 違った 場合 は， その 文字の キヤ ラ クタ 
コ— ド （11 本 語 文字の 場合 はシフ ト JIS コ— ド） の 大きい 方の 文字列が 人き くなります. キャラクタ コ— 
ドの人 小 は， 英字のと き は アルファべ ッ ト順， カタ カナのと き は アイ ゥェォ 順にな つてい ます. 文卞 列の 

ル方が 短 か く て 比較が 途中で 終わった 場 介 は， 短 かい 文字列の 力' が 小さ く な り ます. 
参照： 资料 4 キャラクタ コード， 资料 8 日本語 コード 

文字列の 比較に おいて は 空白な ども 意味 を 持ちます から 注意して ください. 
例） " AA "く" AB" 

" BASIC " = '， BASIC " 

" PENG PEN " 

M cm H > M CM " 

"左 "ぐ" 右" 

1 バイ ト 文字 （キャラ ク タコー ド 表に 載って いる 文字） と， 2 バイ ト 文字 （シフ ト JIS コ一 ドで 表される 
日本語文字） とが 混在す る 文字列の 比較 は， 2 バイ ト 文字 を 16 進数の 上 2 桁， 下 2 桁に 分割して 1 バイ ト 
ずつ 比铰 します. 

例） " 2 月 "ぐ' 二月 " （32H, 8CH， 8EH と 93H， F3H，. 8CH, 8EH と の 比較） 

このように， 文字列の 比較 は 文字列の 内容 を 調べたり， 文字 を アルファべ ッ ト 順に 並べたり （ソー ト） す 
る ことに 使う ことができます. ' ， 
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1 -12 演算の 優先順位 



9 



演算 は 次の 順位に よって 行われます. 



1. 


力 ッ コで 囲まれた もの 


2. 


関数 


3. 


指数 (べき 乗 r 


4. 


負号 （一） 


5. 


*, / 


6. 


¥ 


7. 


MOD 


8. 


+ , — 


9. 


関係 演算子 （く， >, = など) 


10. 


NOT 


11. 


AND 


12. 


OR 


13. 


XOR 


14. 


IMP 


15. 


EQV 



1 .13 数値 演算に おける 誤差 

通常の 演算 方式で プログラム を 組んだ ところ， どう しても 正しい答えが 表示され ない ときに 参照して 
ください. ' • '' 

'* I 

1.13.1 誤 差 

コンピュータの 計算が 紙の 上での 計算と 全く 同じと 考えて いる 方が 大多数 だと 思われ ますが， 次の よ 
うに 必ずしも 同じで あると はいえない ことがあります. 

例） 1. 実数 型 変数の プログラム ' ！ * • • 

100C=0:A 二 0 

• 110 PRINT "C=";C，"A 二"； A 
120 IF A=1 THEN 150 
130 C 二 C +l : A=A+0.1 
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140 GOTO 110 
150 END 



この プログラム は カウン ト C と 変数 A を 0 にしてから， 変数 A が 1 となった ところで 終わる ものです 
カウント C は 1 ずつ， 変数 A は 0.1 ずつ 増えて いきます. この プログラム を 実行して みまし よ う. 

RUN 



C=0 

C 二 1 

C=2 

C=3 

C=4 

C=5 

C=6 

C=7 

C 二 8 

C=9 

C=10 

C=ll 

C = 12 

C 二 13 



A=0 
A=0.1 
A=0.2 
A=0.3 
A=0.4 
A =0.5 
A =0.6 
A=0.7 
A 二 0.8 
A=0.9 
A =1 
A = l.l 
A = 1.2 
A = 1.3 



い 



不思議な ことに， A=1.0 となっても プログラム は il. ま りません 



例) 



2. 関数の プログラム 
100 S=15 



FOR Y=0 TO S 



120 A=2^Y 

130 PRINT "2 一 "； Y;，， 二"； A 
140 NEXT Y 
150 END 



この プログラム は 2° から 2 15 まで を 計算して プリ ント する ものです. 実行 させて みまし よ う 
RUN 



2 0=1 
2 1=2 
22=4 
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23=8 

2"4=16 

2 飞 =32 

2"6=64 

2"7=128 

2*8=256 

2'9=512 

2^10=1024 

2 11=2048 

2" 12=4096 

2^13=8192.01 

2"14=16384 

2 15=32768 

ここで， 2飞3 に汴 II してく ださい. 8192.01 というよ うに， 小数点 以下 2 桁まで 表示され ています ね. 

例） 3. 数値 表示 プログラム 

100 A#= 0.0075 ( 注 > 
110 PRINT A# 
120 END 

注意 ： # は 変数 A が 倍精度 変数 として 扱われる こと を 表して います. 

この プログラム を 実行して みま しょう. 
RUN 

7.500000298023224D-03 

例） 1 の プログラム では， A = 1.0 となって いるのに プログラムが 止まらず， 例） 2 と 例 ） 3 の プログラム 
では， 予想に 反した 結果が 表示され ます. その 理由 を 簡単に 説明す ると 次のように なります. 
例 ）1 の プログラム では， A=1.0 と 表示され たと きに， 実はち ようど 1 になって いない からです. この 

現象 は' コンピュータ における 数値の 内部 表現形式が 原因と なって 起こります. 後でもう 少し 詳しく 説明 
します. 

例 )2 の プログラムで 小数点が 現れた の は， 関数の 値 を 近似計算 式で 求めて いるた めです. そして， 他の 
関数 (SIN, COS, TAN, et に） についても， 同じように 近似計算 を 行って いるた めの 誤差が 含まれて 出力 さ 

れ ます. •' • 

例 )3 の 場合 は， データ を 内部 表現形式に 変換す る 場合に 生まれる 誤差の 影響です. 
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1 .13.2 対策 ノ 

それで は， どう すれば 誤差の 影響の 少ない プログラムになる でしよう か. 主な 対策 を あげてみ ましよ 
ラ. 

a. 実数 型 変数 を 比較す る 場合 は 等号 （=) ではなく ， 不等号 （〉，<) を 使用し ます • 

b. FOR〜NEXT ループの 変数に は 整数 型 変数 を 使用し ます. 

c 結果 を 整数 値と して 表示す る 場合 は， INT 関数 や FIX 関数 を 使用し ます. このと き 注意し なければ 

ならな いのは， 理論 上， 結果が ， . 

A=1 

となる ものが 

A 二 0.9999 …… 

となって いる 場合です. このと き， このままで INT 関数 を 使用す ると， 
PRINT IN 環 

0 

となり， 結果が 0 になって しま うとき があります. これ は， INT 関数が 与えられた 引数の 整数 部分 だ 

け を 取り出す からです. このような 場合 は， INT 関数に 代入す る 前に 0.1 を 加えて おくと いう 手段が 

有効です. • ' 1 

d. 結果 を 阖面ゃ プリンタに 出力す る 場合 は， PRINT USING 文 を 利用し ます. ' 》 

例 1 の 場合に は， a に 従い 行 番号 120 の 文 を 次のように 変更し ます. これで 小数点 以下 4 桁の 精度 を必 

要と する 場合の 比較 を 行う ことができます. •/ . )： :•' • ''、 . ゾ' 

単精度の 数値 は 有効 桁 6 桁， 倍精度 は 有効 桁 16 桁です ので， この こと を 考慮して 精度 を 決定して くだ 

さい. 、 
120 IF 0.9999<A AND A<1,0001 THEN 150 

1.13.3 数値の 内部 表現形式 

一般に コンピュータ 内部での 数値の 演算 方式に は 次の 2 通り の 方式お あ ります.'' ， - 

2 進 演算 方式 …… 入力され た 数値 を 計算機 内部で 2 進数に 変換した 後， いろいろな 演算 を 行う. • 
例） 入力 値 123"。， , 

内部 値 1111011 (2) 

例） 入力 値 123^. 

内部 値 00000001 00000010 00000011 ( 2) . . 

注意 ：( 2> は 2 進数 を 表し， （ゆ は 10 進数で ある こと を 表して います • 
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これら 1 つの 演算 方式の 大きな 違い は， 数値 を 2 進数に 変換す ると こ ろです. つま り , 10 進数の 形で 残 
すか' 2 進数の 形に 変換して しまう かによ つて， 再び 10 進数と して 表示す る 場合に 誤差が 生まれる かど 
うかが 決まって きます. 

たとえば， 0.83 を 2 進 演算 用に 変換す ると 次のようになります • ， 

0. 83.1 /2， + 1 /2 2 + 1 /2 4 + 1 /2 € + 1 /2， 0 + 1/2" +1 /2， 2 + … … 

したがって， 計算機 内部で は， 
1101010001111 …… 

という 形になります' しかし， 計算機の メモリに は 限度が あり， 通常 は 32 ビッ ト とか 64 ビッ ト というよう 
に 制限され ています. したがって， 再び 10 進数に 変換す ると 前と は 異なった 値になります. 

ですから' 2 進 演算 方式 を 採用して いる PC-8801 MK n MR では 多少の 誤差が 現れます が， これ は 特に 異常 
という ことではありません. . 

では' なぜ 多くの パーソナル コンピュータが 2 進 演算 を 採用して いるので しょ う 力、 主な 理由 は 次の 2 
つです. 

1. 演算 を 早く 行う. 

2. 大きな 数値で も 少ない 桁 数で 表現で きる. 

例） 255 (10) 

. 10 進 演算 

00000010 00000101 00000101 

' (3 バイト） 

2 進 演算 
11111111 

(1 バイ ト） 

、 

113.4 全角 文字の 内部 形式 

全角 文字 は' N tt - 日本語 BASIC 使用 時 は， 文字列の 中で 半角 文字と 混在して 扱う こと もで きます. 

全角 文字 1 文字 は， 半角 文字 2 文字 分の メモリ （2 バイ ト） を 占有し ます. 
例） "ABC 漢字 DE" の 内部 形式 (A， B, C, D， E は 半角 文字） 
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1 .14 画面 モー ド 

ここでい う i 函 面 モードと は， 文字 を 表示す る テキスト 豳 面の 表示 桁 数， ドット グラフ ィ ックス の 分解 

能， 白黒 モー ドか カラ— モー ド かな ど I 由 i 面 に対する 操作の すべての 怠 味 を 含む ものです. 

N«r BASIC/N M 日本語 BASIC は， この ^面 モー ドを 必要に応じて 選ぶ ことができます. 

1 .14. 1 N M -BASIC の 画面 モー ド 

1. テキス ト圃 面と グラフ ィ ッ ク画曲 

N W -BASIC では， リストな ど キャラクタ 文卞を 表示す る テキスト i 由 と， ドット グラフィックス を 
表示す る グラフ ィ ック 画面 を 完全に 区別して います. したがって， 個別に それらの モード を 設定す る 

命令が あり 片方の モー ドを 変化 させても， もう 片方が 影響 を 受ける ことはありません. 

2. テキス ト L 翻 面 

テキスト 阀 面の^^ 文字 数 は 横 80 桁 か 40 桁で， 縦 20 行か 25 行 を 選択で きます. 
これらの 設定 は 2 章で 述べられ ている WIDTH 文 を 使って 行います. 

I 表示 文字 数 （横 x 縱 ）| 
40x20 
80x20 
40x25 

80x25 / 

テキス ト 画面 

ま た阖 面が 前記の どの モ 一 ド であつ て も， カラーと 白黒 を 切 り 替えて 使 うこと が 可能です. 

カラ— モードの 場合， 8 色の カラー を 文字に 使う ことが 可能です. ただし， 1 行中で 20 回 以上 違う 
色 を 指定しても， 20 回目 以降 は 20 回目で 指定した 色で 表示され ます. " 

A 黒モ一 ドの 場合 は， ブリ ン クゃリ バースな ど 8 つの 機能 を キャラ クタ 単位に 設定す る ことが で 

きます. この場合 も， 1 行中で 20 冋 以上 違う 機能 を 指定しても， 20 回目 以降 は 20 回目で 指定した 機能 
で表ポ されます. . 

これらの 設定の 仕方 は 2 章の COLOR, CONSOLE を 参照して く ださい. 

3. グラフ ィ ッ ク I 由 jffij 

グラフ ィ ック i 由 jifii の 構成 は 次のように なって います. 



分解能 （横 X 縱） 


備 


640x200 


カラー または 白黒 3 ページ 


640 x 400 


白黒 1 ページ 



グ フフ ィ ック i 由 j【fii 



1-31 



次の 図 は その グラフ ィ ック 画面の 基本 構成で， このように 640x200 の 分解能 を 持つ 画面が 3 枚 用 
意され ています. この それぞれの 画面 は プレーン または ページと 呼ばれます， BASIC は これら 3 つ 
の 画面 を アレンジ する ことによ り， 色々 な 画面 モ一 ドを 作り出して いるので す. 

プレーン 1 ブレーン 2 ブレーン 3 




では この プレーンの 説明 を 交えながら， それぞれの モー ド について 解説し ます. 
(1) カラー モード 

640X200 の 分解能で 各 ドッ ト ごとに 8 色のう ちから 任意の一 色 を 指定す る ことができます. 
この モードの とき， 各 プレーン は 次の 図の ように 1 の プレーンが 青， 2 の プレーンが 赤， 3 のプ 
レーンが 緑と いう よ うに 決められ ています. そして この 3 枚の プレーン は RGB(Red， Green, Blue) 
合成され て 画面 上に 表示され ます. たとえば 青の プレーンと 赤の プレーンに ドッ トが あり， 緑の プ 
レーンに は 何もない 場合 は， 青と 赤の 合成に よりその ドッ トは 紫で 表示され ます. またす ベての プ 

プレーン 1 プレーン 2 プレーン 3 




1 2 3 
カラ一 モー ド 
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次の 図 は これらの プレーンと 各 カラー コー ドの 関係です. 



> - 



のよ うに 青の プレーンが ビッ ト 0 , 赤の プレーンが ビッ ト 1 , 緑の プレーンが ビッ ト 2 という 



ように 3 ビッ ト に 対応して おり， この 3 ビッ ト によ つて 表現され る 2 進数の 10 進 表記が カラ ― 
コー ド なのです. 



(2) 白黑 モード 

640 x 200 の 分解能の 白黒 画面が 3 ページ あり， それぞれ 単独で 表示 したり 合成した りする こと 
がで きます. プレーンの 構成 は 次の 図の ように それぞれが 白黒 画面です （白黒 モー ドの 場合 プレー 



ン のこと を 特に ページと 呼びます）. 



プレーン 1 



プレーン 2 



ブレーン 3 



640 X 200 




640X200 




640 X 200 




白黒 モ一 ド （3 ページ） 



これらの ページ は， 後述す る SCREEN 命令で ァク ティ ブ ページ （書き込む ページ） と ディ スプレ 

ィ ページ （表示す る ページ） を 適当に 選ぶ ことによって 複数の ページ を 合成した り ， 表 画面 を 表示 
している 間に 裏 画面に だけ 書き込む などの 特殊な 使い方が 可能です. 



ノン ン 



0 



0 



0 



0 



0 01 



1 



0 



1 



0 



2 



0 



1 



1 



3 



10 0 



4 



101 



5 



1 



1 



0 



6 



111 



7 



く カラー コー ド〉 



青 

赤 

紫 



水色 
黄色 

白 



(ビット o) 

青の プレ— 

(ビット 1) 

赤の プレ— 

(ビ ット 2) 

綠 のブレ I 
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プレーンの 構成 は 図の ように， プレーン 1 と プレーン 2 が 2 つ 上下に つながった 形と なって い 
ます. この モードで は プレーン 3 は 使いません. 
ただし' この モ— ドは 専用 高 解像度 ディ ス プレイ を 使用した ときの み 設定 可能と なります. 

1 .14.2 N 88 - 日本語 BASIC の 画面 モード 

N M 日本語 BASIC に は， グラフ ィ ック シンボル モー ド （Nm-BASIC と 同じ 画面） と 日本語 モー ド （日本語 
文字 入力が" 了 能な 画面） の 2 つの 画面 モー ドがぁ ります. 

グラフ ィ ッ ク シンボル モー ドの 画面 モー ドは Nw-BASIC と 同様な ので 前節 を 参照して ください. 
ここで は， 日本語 モ一 ドの 画面 モー ド、 について 説明し ます. 
(1) 画面に ついて 

日本語 モ一 ドは， 文字 を 表示す る テキス ト 画面と 点 や 線な ど を 出力す る グラフ ィ ッ ク 画面と は 
別々 の 画面に はなって いません. 

文字 は グラフ ィ ック 画面に 表示され ます. 
画面に 表示 可能な 文字 数 は 以下の とおり です . 



モ ― ド 


表示 文字 数 (横 x 縦） 




40 X 10 


SCREEN 3 


40 X 12 




80 X 10 




80 X 12 




40 X 20 


SCREEN 4 


40 X 25 




80 X 20 




80 X 25 



これらの 表示 文字 数の 設定 は， WIDTH 文 を 使って 行います. （第 2 章 参照) 



(3) 専用 ディスプレイ モード 

640x400 分解能で 白黒 画面が 1 ページの モー ド です 





* 使わな し 



専用 ディスプレイ モード 



• 白黑 
640X400 



フ レーン 3 



1 2 

ン ン 

レ 

プ 



レ 

プ 
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グラフ ィ ック シンボル モードから 日本語 モードへの 切り替え は SCREEN 3, または SCREEN 4 を 
実行す る ことによって 行います. 



日本語 モ- 


- K 




SCREEN 3 




SCREEN 0 


SCREEN 4 




SCREEN 


1 






SCREEN 


2 


グラフ ィ ブク シン 


ポル モー ド 





SCREEN 3 を 指定す ると， I 由 モード は カラー モード （ 640x200) に 設定され ます. これ は 
Nss-BASIC での 画面 モード SCREEN 0 に 対応し ます • （1.14.1 (1) カラ —モード 参照） 

SCREEN 4 を 指定す ると， 闹面 モード は 専用 ディスプレイ モード （640x400) に 設定され ます. こ 
れは NssBASIC の i 由 酒 モード SCREEN 2 に 対応し ます. （1.14.1 (3) 専用 ディスプレイ モード 参 

照） • 



115 ディスプレイ 画面 上の 座標系 



テキスト 画面， グラフィック 圃面 とも I 由] 面の 左上が 原点 （0, 0) になります. 座^) 最大値 は どの ディ 
ス プレイ を 使用しても， 原点が （0, 0) から 始まる ことにより X 座標， Y 座標と もに （分解能一 1) となり 

ます. . • • 

テキス ト 画面と グラフ ィ ック 画面 は 分離され ていて， 相互 干渉す る ことはありません. 

(1) キャラクタ 座標系 . 

キャラクタ 座標系 は テキス ト 画面に 展開され る 座標系です. 80X25 の 文字 数 を 設定した 場合， 座標 



の 位 匱 は 次の 図の よ う にな ります. 



(0， 0) 



^ (79, 0) 




(0， 24) 

80X25 設定 時の 座標系 



1 — 35 



(2) グラフ ィ ッ ク 座標系 

グラフ ィ ック 座標系 は グラフ ィ ック 画面に 展開され る 座標です. 

BASIC の グラフ ィ ックス の 分解能 は， 640x200 と 640x400 の 2 つです から 各 モードの 座標系 は 次 
の 図の よ うになります. 



(0， 0) 



- (639, 0) (0， 0) 



(639 



640X200 

(カラー， 白黒 3 ページ） 



(0， 199) 



640 X 400 

(白黒 ！ ページ) 



v 



(0， 399) 



BASIC の グラフ ィ ック 座標系 



1 .16 ウイ ン ドウと ビュー ポー ト 



1 .16. 1 ワール ド座樣 系と スクリーン 座樣系 

1.16 の "ディスプレイ 画面 上の 座標系" の 所で， BASIC は キャラクタ 座標系と グラフ ィ ック 座標系が 
ある こと を 説明し ましたが， グラフ ィ ック 座標系 はさら にスク リーン 座標系と ワール ド 座標系と いう 2 
つの 座標系 を 持って います. 

この 2 つの 座標系 は， グラフ ィ ック 画面に 対しての み 意味 を 持つ もので， 固定された 画面 上の 座標系 

な グラフ ィ ックス 処理の 概念で， N«rBASIC で 初めて 採用され ました. 

まず， スクリーン 座標系と は 先程 説明した グラフ ィ ック 座標 上に 存在す る もので 座標 上の 各 点 は 画面 
の 1 ドッ 卜に 対応し ます • スク リ ーン 座標に ついては， 1.16.3 ビュー ボー トで 説明し ます • 現時点で はグ 
ラフィック 座標と 同等な ものと 考えて おいてく ださい. • • 

次に ワールド 座標系と は， ユーザが 使う ことので きる 最大の 座標系で あり， BASIC が 設定した 架空の 

座標です. その 大きさ は 縦 • 横 とも— 1.70141E + 38〜1.70141E + 38 まで 許されて いて， 負の 領域 座標 も 
表現す る ことができます. 

ただし， 水平 方向の 幅 (WX 2 — および 垂直 方向の 幅 (WY 2 — WY,) は 1.70141E + 38 を 超えて はなり 
ません. 後に 解説す る， 点を打つ (PSET), 線 を 引く （LINE) などの グラフ ィ ック 命令の ほとんど はこの 
ワール ド 座標系に 対して 働きます. t 
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次の 図 はこの 2 つの 座標系です. 



ワール ド 座標系 



スクリーン 座標系 



(WXi, WYO 



(0， 0) 



(639， 199(399)) 



(WX 2f WY2) 



1 .16.2 ウイ ン ドウ 

今 説明した ワール ド 座標系 はもと もと 架空の もので あり， 我々 が 実際に 見る ことので きる 座標 はあく 
まで スク リ ーン 座標な のです. 

したがって ユーザ は， ワールド 座標系の 中から 任意の 領域 を 指定し， スクリーン 座標 上に 表示 領域と し 

て 割り当てなければ なりません. N W -BASIC で この 操作 をして いるの が 後述す る "WINDOW" 命令で あ 
り， この 指定され た ワールド 座標 上の 領域の こと を ウィンドウ （のぞきま ど） と 呼びます. 次の 図で は， 
ワールド 座標系の （一1000, —1000) から （1000, 1000) の 領域 を ウィンドウと しています. ゾ • 



ワール ド 座標系 



スクリーン 座標系 



(WXi， WYO 



(0, 0) スク リーン 座標 
1000, -1000) ワール ド 座標 




(WX 2 , WY 2 ) 



(639, 199(399)) スク リーン 座標 
(1000, 1000) ワール ド 座標 
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1 .16.3 ビュー ポー 卜 



N88-BASIC では ウイ ン ドウと は 別に " ビ 



ボート" を 設定す る ことができます. 



ゥ ィ ン ドウ は ワール ド 座標系に おける 表示 領域の 設定であった 訳です が， この ピュー ホート は， デ イス 
プレイ 圃面 上に おける 表示 領域の 設定です. この 操作 は， 後述す る'' VIEW" 命令に よって 行われます- 

次の 図 は， ウィンドウと ビュー ボートの 関係です. 



ワール ド 座標系 



(WXi, WYi) 



1000, -1000) 



(1000, 1000) 



スク リーン 座標系 



(0， 0) 




(200, 50) 



(400， 150) 



(639， 199) 



^動） （640 X 200 モードの 時) 



この 図で は ワールド 座標系の （一 1000, —1000) から （1000, 1000) の 領域 を ウイ ン ドウと し， スクリーン 
座標系の （200, 50) から （400, 150) という 対角線 を 持つ 四角形 を ビュー ボートに 設定して います. 

このよ うに ビュー ボー ト と は ディ ス プレイ 画面 上で 見る ことので きる 領域な のです. 一度 ビュー ボー 



トを 設定す ると， その外 側の グラフィック | 由 |面 に は， いっさい 表示され る ことはありません. したがつ 



て， ビュー ボート を 設定 するとい うこと は ディ スプレ 
もで きます， • - - 




える こと 



ディ スフ 



画 




表示され な 



1 雕 



この ビュー ボー ト 内の 座標系が 先程 紹介した スク リ —ン 座標系な のです. この スク リ ーン 座標系と は 
ビュー ボートの 中に のみ 存在す る もので， この 座標系の 各 点 は ディスプレイ 画面の 1 ドットに 対応して 
います. これ はあくまで 物理的な 意味の 座標系で あり， 前記した ワールド 座標と は 異なります. この 座標 
系で は， ビュー ボー トの 左上の 頂点が 必ず 原点 (0， 0) に 設定され， そこから 画面 上の 各ドッ トを 座標の 1 
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点と して 物理的に 展開され ます. 



次の 図 は ディ ス プレイ 國面 上の 異なる 位置に 同じ 大きさの ビュー ボート を 設定した 例です. この場合 

2 つの ビュー ボー ト 内の スク リーン 座標系 は 全く 等価と なります. 



(1) 



才 リ 
(0， 0) 



リーン 座標系 



スクリーン 座標系 



(320， 50 ) 



(0， 0) 





(520, 150 



(200， 100) 



(639， 199) 



(2) 



オリジナル スク リーン 座標系 
(0， 0) 



スク リーン 座標系 



(100， 10) 


(0， 0) 


i ビュー j 


o 1 ポー ト J 


(300, 110) 


(200, 100) 



(639, 199) 



この ビュー ボー ト 内に 展開され る スクリーン 座標系の 中で， 初期 状態に おける ディ ス プレイ 画面 全体 
を ビュー ボートと した 場合の 座標系 を 特に ォ リ ジナ ルス ク リーン 座標系と 呼ぶ ことにします. したがつ 
て， ォ リ ジナ ルス ク リーン 座標と は， 画面の 物理的な 座標系と いう ことになります （たとえば， 640X200 
の 分解能の 画面で は， （0, 0) — (639, 199) の 座標系と なります）. 
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1 .16.4 座標系の まとめ 

いろいろな 座標系が 出て きました から， ここで 整理して おき ましよ う. 次に 示す 図 は それぞれの 座標系 

の 関係です. また 各 座標系の ドに 列挙され ている の は， 2 章， 3 章で 説明す る 命令のう ちで， その 座標系 
に対して 働く ものです. 



座標系 



キャラクタ 座標系 
LOCATE 



グラフィック 座標系 




ワール ド 座標系 

WINDOW 

PSET 

PRESET 

LINE 

CIRCLE 

PAINT 

POINT 



スクリーン 座標系 
GET @ 
PUT @ 
POINT (関数） 

CMD TURTLE 

(ター トル グラフィック 拡張 命令） 

※オリジナル スクリーン 座標系に 対して 働く もの 
VIEW 



キヤ フク タ 座標 糸 一 テキス ト 画面に 存在す る 座標. 座標の 1 点 は 1 キャラクタに 対応する. 
グラフ ィ ック 座標系 一 グラフ ィ ック 画面に 存在す る 座標 • 以下の すべての 座標 を 含んだ 意味で 使われ 

る 概念的な もの. 

ワールド 座標系 BASIC が 設^した 架空の 座標系. ほとんどの グラフ ィ ック 命令 はこの 座標系に 

対して 働く. 

スクリーン 座標系 —— ビュー ボー トを 設定した ときに， ビュー ボー ト 内に 存在す る 座標. 

》 ォ リ ジナ ルス ク リー ン 座標系 は， ディ ス プレイ 画面の すべて をビュ 一 ボー 
ト と 考えた ときの ス ク リー ン 座標系. 
注意： 少し 難しい 概念です が， ウィンドウ は ワールド 座標系に 対しての 領域 指定で あり， ビュー ボート 
は ディ ス プレイ 画面に 対しての 領域 指定で あると いう ことと， 2 章 以降で 解説す る BASIC の ほ 
とん どの グラフ ィ ック 命令 は， ワールド 座標系に 対して 有効で あると いう こと を 覚えて おけば， 
さほど 混乱す る こと はないで しょ う . 

また， ウイ ン ドウと ビュー ボート を 全く 設定し なければ， グラフ ィ ック 座標系 = スクリーン 座 
標系 = ワール ド 座標系と 考える ことができます. 
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1 .17 




1.15, 1.16 で いろいろな^ 標系を 説明し ましたが， ここで は それらの 座標系に 対して 種々 の グラフ ィ ッ 
ク 命令 を 使 う 場合の "座標の 指定の 仕方" を 説明 します- 

最も 一般的な 座標の 指定 は "絶対 座標" による もので， 座標 指定 は 普通 どの 座標系 （キヤ ラ クタ 座標 
系， スクリーン 座標系， ワールド 座標系) に対して もこの 指定に より 行います. ただし， ヮ— ルド 座標系に 

対しての 座標の 指定に は， 相対 座標に よる 方法 も 許されて います. 

次に この 2 つの 指定の 仕方に ついて 説明し ます. （640x200 モー ドの 場合） 



絶対^ 標と は， X 座標， Y 座標が 決まる ことによって一 意 的に 決まる^ 標 のこと です. たとえば， 次の 
ような ゆ: 標系 があった とすると， 左上の 頂点 は 常に （0, 0) であり， 右下の 頂点 は 常に （639, 199) です. 
"絶対 座標に よる 指定" と はこの 絶対 ^ 標を 使って 位 ^を^す 力' 法 をい います. 



これ は 最も 一般的な 指定 法で， BASIC が 持つ すべての 座標系に 対して 有効です. 2 章 以降で 解説す る 
グラフ ィ ック 命令な どに おいて 座標 指定す る 場合， 普通 はこの 方法に より 行います. たとえば， PSET 
(X， Y) という 命令 は ワールド 座標系 内の 1 点に ドッ ト をセッ ト する 命令です が， これ は 次の よ うな 書式 
で 書く ことができます. 

例） PSET(100,100) 

この場合， ワールド 座標の （100, 100) にドッ ト がセッ ト されます. その他の 命令の 場合 も 絶対 座標に よ 
る 指定で は， すべて このように （X， Y) という 形に なって 表されます. 

1.17.2 相対 座標に よる 指定の 仕方 

ワールド 座標系に 対する グラフ ィ ック 命令での 座標 指定に は， 上記した ように" 相対 座標に よる 指定" 
が 許されて います. 




一 639(X) 



199 

(Y) 




絶対 座標 
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"相対 座標" と は， 座標系 内の ある 1 点 を 基点と したと き， X 方向， Y 方向に どれ だけ 相対的に 移動す る 
かによ つて 決められる 座標です. "相対 座標に よる 指定" と は， この 相対 座標 を 使って 位置 を 表す 方法 を 
いいます. 

たとえば' 次の ような 座標系が あり， 基点が （320, 100) に 設定され ていたと すると， 左上の 頂点 は 
( — 320， —100) であり 右下の 頂点 は （ + 319, +99) となる 訳です. 



この 指^法の 優れてい る 点 は， 相対 移動 量 を 表す (X, Y) は 常に 同じ 値で あっても， 基点の 位置 を 動かす 
ことによって 違った 位置 を 表現す る ことができる ことです. 

BASIC はこの 基点に 当たる ものと して， Last referenced Point (以後" LP" と 呼びます） を 持って います. 
この LP は设 後に 参照され た 座標と いう 意味で グラフ ィ ック 命令で 座標 を 与えた 場合， 最後に 指定され た 
座標 を 値と して 持ちます. 

たとえば' POINT(X， Y) という 命令が 実行され た 場合， LP は (X,Y) という 座標に 設定され る ことにな 
ります （2 章 POINT 参照）. 

グラフ ィ ック 命令で 相対 座標 を 使って 座標 指定 を 行う 場合 は， 次の ような 書式になります. 
例） PSET STEP(X ， Y) 

' これ はドッ ト をセッ ト する 命令です がその 他の 場合 も 同様で， 座標 を 表す (X,Y) の 前に" STEP" をつ け 
て (X， Y) が 相対 量で ある こと を 表します. 

グラフ ィ ック 命令で 相対 座標の 指定が 許されて いるの は 次に 示す 命令です （おのおのの 命令の 機能に 
ついては 2 章で 説明し ます）. 

PSET PRESET 
LINE PAINT 

CIRCLE POINT (ステートメント および 関数） 

GET@ (ただし 制約 あり） 




639(X) 



(一 320， -100) 

基点 



(320, 100) 
( + 319, +99) 




相対 座摞 
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1 .18 カラー 

BASIC は テキス ト 画面と グラフ ィ ッ ク 1 由] 而を 別々 に 持って いますから' 個々 に カラ一 指定 を 行 うこと 
がで きます. ただし， 指定で きる 色 は BASIC の バージョン によって 違います • 

1 .18. 1 N 88 -BASIC VI の カラー 

Nas- BASIC VI で 使用で きる カラ— は 黒， 青， 赤， 紫， 縁， 水色， 黄色， 白の 8 色 (以後' ^本色と 呼び 
ます） です. 

(1) テキス ト i 由' nfii の カラー 

テキス ト pj 面の カラ一 は 下記の カラ一 コ一 ド によって 指定し ます- 

0 1 2 3 4 5 6 7 

黑 靑 赤紫 》 水色 黄色 白 

カラー コード 

これら は キャラクタ^ 位で 指定 をし ます • また， 1 行中で 20M 以ト- の カラー 指定 を 行った 場合， 20 回目 

以降 は 20 回目に 指定され た カラーで 表示され ます. 

これらの カラーの 設定に ついては， 2 章の COLOR, CONSOLE の 項 を 参照して く ださい- 

(2) グラフ ィ ッ ク 画面の カラ一 

グラフ ィ ッ ク l 由 jifii で カラ一^ 示が 許されて いるの は， 横 640X 縦 200 の 分解能の ときです. この 状態 
にある とき， ユーザ は 各 ドット ごとに 8 色のう ちから 任意の 1 色 を 指定す る ことができます' した 
がって， どんなに 隣接した ドッ ト であっても 完全に 別の 色で 塗り 分ける ことが 可能です. 

ただし， テキス ト豳 面の カラー 指定 は "カラー コード w により 行い ま したが， グラフ ィ ッ ク闹 面の 
カラ一 指定 は "パ レツ ト" によ り 行います. 次に この パレ ッ ト について 説明し ましよ う- 

(3) カラ一 コ一 ドとパ レツ ト 番号 

カラ— コードと は， 色 そのもの を 表す コー ド 番号です から （0 — 黒， 1— 青， 2— 赤， 一）， 融通 件-や 汎 

用 性に 欠けて います. たとえば， 色 指定 を 1 として 青に してし まった もの は， 絶対的に "青" という 

意味 を 持ち 変更す る ことができません. ' - 

そこで グラフィック I 由 jlfij に対する カラー 操作に は， "パレット" という 概念が 導入され ています. 

"パレット" と は， その 名の 示す とおり 絵 を 描く ときに 使う パレット という 意味です. NsrBASIC 

VI では 0 番 から 7 番 までの 8 つの パレ ッ トを 持って いて， ユーザ は これらの パレ ッ トに 好みの 色 を 

設定す る ことができます. 

次の 図はパ レツ トの 設定の一 例で パレ ッ ト 0 が 黒， パ レツ ト 1 が 青， パ レツ ト 2 が 赤， …というよ 
うに 対応 させて います. N«rBASIC VI が 起動した ときの パ レツ ト 番号と カラー コードの 対応 は 次 頁 
の 図の よ うになります. 
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〈パレ ッ ト 番号〉 



く カラー コード〉 



0 

1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 



0 (黑） 

1 (靑） 

2 (赤） 

3 (紫） 

4 (») 

5 (水色) 

6 (黄色) 

7 (白） 



また 次の よ うに 対応させる と， パ レツ トの 0〜3 は 黒， 4〜7 は 白と なり， 阖 面に 表示され る 色 は 
白と 鬼の 2 色と いう こと にな ります. 



く パ レツ ト 番号〉 



く カラー コード〉 





ただし， 次のように 1 つの パレ ッ トに 複数の 色 を 対応 させて 混合す る こと は 許されて いません 



く パ レツ ト 番号〉 




〈カラー コード〉 



0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 



このよう にして パレ ッ トが 設定され ると， その 瞬間から グラフ ィ ック 画面に 表示され ている 色お 
よびこれ から グラフ ィ ック 画面に 描こうと する 色 は， すべて 変更され たパ レツ トの 影響 を 受け *チ. 
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たとえば， 最初 パレ ッ ト 番号 1 に 赤が 設定され ている 状態で 画面に 線 を 描いた と します. 次に その パ 
レツ ト 番号に 青 を 設定した とすると.， 画面に 描いて あった 赤の 線 は 瞬時に 青の 線に なって しま うの 
です. 

このよ うに パレ ッ トに は， 決まった 色と いう 概念 はなく いつでも 色 を 切り替える ことができます 
から， プログラム に 融通 性が あ り 多彩な 色の 変化 を 実現す る ことが 可能です • 

実際に パ レ ッ ト を 設定す るに は COLOR = 文 を 用います. 第 1 パラメ一 タ にパ レ ッ ト 番号 を 指定 
し， 第 2 パラメータに は カラ 一コード を 指定し ます. 詳しい 説明 は 2 章の COLOR = 文 を 参照して く 
ださい. 

1 .18.2 Nss-BASIC V2/N 88 - 日本語 BASIC の カラー 

Naa BASIC V2/N M - 1 1 本お BASIC では NEW CMD( 2 章に 詳 し く 説明 されて います） を灾 行す る ことに 
よって， 拡張 命令が 追加され ます. 追加され た 拡張 命令の 中の CMD PAL を 用いて パ レツ トを 指定す る こ 

とに より， ユーザ は 512 色のう ちから 8 色 を 選ぶ ことができます. これにより， "明るい 赤" や" 淡い 

舞" などの 中間色 を 表示す る ことができます. 
ただし， この場合 は アナログ RGB ディスプレイが 本体に 接続され ていなければ 意味 を 持ちません. ァ 

ナ ログ RGB ディ ス プレイが 接続され ている 場合の み， 基本 色 以外の 色 を 表示す る ことができます. 
デジタル RGB ディ ス プレイ （8 ピン コネクタ ィ ン タフ ヱ一 スを 持つ ディ ス プレイ） が 接続され ている 場 



合， 基本 色 以外の 色が CMD PAL 文で パレ ッ トに 設定され ると 表示され る 色 は 基本 色と なります • 



N W -BASIC V2/N M -II 木 語 BASIC を 起動し， NEW CMD を 実行し ない 場合の カラ— の 状態 は N«rBASIC 

VI と 同様で， その 機能 も N«rBASIC VI と 全く 同じです. 

この あとに 続く 説明 は NEW CMD を 実行し， CMD PAL が 使用で きる 状態で 述べられ ています • 
(1) テキスト 画面の カラー 

テキス ト 画面の カラ— 指定 は N M -BASIC VI と 同様 カラ一 コー ド 指定に よ り 行い， 使用で きる 色 
も rVBASIC VI と 同様 基本 色です. 

ただし， グラフ ィ ック 画面が 白黒 モードのと きのみ テキスト 画面に おいて 512 色の 中から 任意の 8 
色 を 指定す る ことができます. このと きの カラー コー ドは CMD PAL で 設定され たパ レツ ト 番号に 

対応し ます. 
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テキス ト i 由 jifii の 表示 状態 を 簡単に まとめる と 次のようになります 




カラー モー ド 



白黒 モー ド 



テキス ト 画面に おける 表示 状態 

* 数卞は COLOR 文の 〈ファンクション コード〉 を^し ます （2 聿 COLOR 文 参照） 

(2) グラフ ィ ッ ク i 由 jifii の カラ一 

グラフ ィ ツク^ 【ffi で カラ— の^ 示が』 午され ている の は， 横 640X 縦 200 の 分解能のと きのみです. 力 
ラーの 指定 はパ レツ ト により 行います • 

(3) アナログ カラー コ一 ドとパ レツ ト番ひ 

N tt BASIC V2/N tt - 日本語 BASIC でも N W -BASIC VI と 同じく 0 番 から 7 番 までの 8 つの パレ ッ ト 
を 持って いて， ユーザ は これらの パレ ッ トに 好みの 色 を 設定す る ことができます. 

N M -BASIC V2/N M - 日本語 BASIC において， CMD PAL 文 を パラメータ なしで 実行した 直後の ノヽ。 
レツ トの 状態 は 次の よ うになります. 

〈パ レツ ト 番号〉 く アナログ カラー コード〉 

0 &O000 (黑） 

1 &O007 (靑） 

2 &O070 (赤） 

3 &O077 (紫） 

4 &O700 (綠） 

5 &O707 (水色） 

6 &O770 (黃 色） 

7 &0777 (白） 



0 — ノーマル 
1 一 シークレット 

2 — ブ リンク 

3 — シーク レツ ト 
4 一 リバース 

5 — リ パース シーク レツ ト 

6 — リバース ブ リンク 

7 — リバース シーク レツ ト 



512£ の 中 か ら 
8 色 選択 



カラ I モ I ド 



白黒 モ I 



テキスト 幽面 



黒冑 赤紫 緑 白 

01234567 
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注意： アナログ カラ— コ— ドは カラー コ一 ドの 機能 を 含みます. 512 色 中 8 色 を 使える 状態のと き 

では アナログ カラ一 コ一 ドと 呼び， カラ一 コ一 ドと 区別して います. 
N M -BASIC VI のとき と 同様， パ レツ トが 設定され ると その 瞬間から グラフ ィ ック 画面に 表示され 
ている 色， および これから グラフ ィ ック 画面に 描こうと する 色 はすべ て 変更され たパ レツ トの 影響 

を 受けます. 

パ レツ トを 設定す る 方法 は， CMD PAL 文の 第 1 パラメ一 タにパ レツ ト番^ を 指定し， 第 2 パラ 
メ 一 タには &O000 〜& 0777(10 進数で 0〜511) の 範囲の アナログ カラ— コ一 ドを 指定し ます. アナ 口 
グ カラー コー ドの 指定の 仕方 は， 4 章の CMD PAL で 詳しく 説明して いますので 参照して ください. 

CMD UNLINK を 実行す ると 拡張 命令が 取 り 去られ， CMD PAL を 使用す る ことができな くな り ま 
す. ただし， 拡張 命令が 取り去られる 前に 設定した パ レツ トは， 拡張 命令が 取り去られた あとで も 使 
用す る ことができます. 



1 .19 ター トル グラフィック 拡張 命令と 拡張 命令 

BASIC では， タ —トル グラフ ィ ック 拡張 命令と 拡張 命令 を 追加す る ことができます. 

タ 一 ト ル グラフ ィ ッ ク 拡張 命令 は N«-BASIC VI, N tt BASIC V2 の 両方の パージ ョ ンで 実行す る ことが 

できます. ただし， N M - 日本語 BASK: 使用 時 は 実行で きません. ユー ティ リ ティ プログラム を 使って 追加 

する ことにより， ター トル グラフ イツ ク 機能 や BEEP ^ 源に よる サゥン ド 機能 を 使う ことができます. 
拡お 命令 は Nss-BASIC V2/N M - 日本語 BASIC でのみ 使用が 可能で， NEW CMD 文 を 実行す る ことに 

よって 追加され ます. これによ り， 512 色のう ちから 8 色 を 選べる アナログ パ レツ ト 機能 や FM 皆 源に よ 

る サゥン ド 機能 を 使う ことができます. - 
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2 章 • 3 章 • 4 章の 見方 



Ngs BASIC お よ び N お- 日 本 語 BASIC のす ベて の 



ンド， ステートメント， 関数， 予約 変数 を 2 奉: 



3 章 • 4 章で 解説し ます k BLOAD という ステ一 ト メ ン トを 解説した ページ を 例に あげて， 使われて いる 
記号 や 表記 方法 を 説明 します. 



《もじ 例' 







⑧ 





< 




入出力 コマンド 




-Tte 龍 I 機械 》 プログラム を ロー ド する 

♦|£ 式 J BLOAD 〈ファイル 名〉 〔，く ロー 

k】 




： binary load 



t 



• 〈フ アイ ル 名〉 によって 桁' ん' された 機械, ift プロ グラ ム ファイル を メモリに ロード 'します. 

この フ アイ ルは， BSAVE コ マン ドで 作成され たもので なければ なりません. 

• 〈ロー ドア ドレス〉 がお 略された 場 介， BSAVE コ マン ド で拊ん 'した^ 地から ロー ド され ま 
す. また， く ロー ドア ドレス〉 が拊^ される とその^ 地から ロー ド されます. 

• R ォプシ 3 ンを 桁ん' すると プログラム ロー ド後， セーブの R に ffi'xil された 〈セーブ ァ ドレ 
ス〉 から， プログラム を' ぶ むします. このと き. すでに W! かれて いる ファイル は その 状態 を 

保持し ます. 〈ロー ドア ドレス〉 が 桁' ふ' されて いる 場 介 は， 〈ロー ドア ドレス〉 から プログラム 

を 実行し ます. 

• ただ し ， &H8000 〜& H83FF お よ び &HE600 〜& HFFFF の 城で BLOAD する こ と はで き 
ません. また， N 鱅 BASIC V2 で NEW CMD 文 を' 火 行した 場合 は， &H ト: 100 〜& HE5FF の ぬ 
城で も BLOAD する こと はでき なくなります. 

•BLOAD を' >{ 行す る 前に は， データ を fc 送す る US 城 を CLEAR 文で 確保して く ださい. 
CLEAR 文 を ^行し ない 場む は n: 常に 勅 作し ません. 



BLOAD "demo.bin" ，& HD 



III 



m 



demo. birT という ファイル 名の 機械お ファイル を， DOOOH^ 地から ロー ド します 



舆行 俩 



rumwiM 




IN 



cl 轚籲 に， &hd ザ f f(3 




⑩ 

• E000H * 地 か ら 機械お プログラム を ロードし ます. 

• ドライブ 2 に 人って いる フロッピ一 ディ スクの 中の" tes し m" という フ アイ ルを， E000H 
* 地から 口— ド します. BLOAD コ マン ドの 前の CLEAR 文で 機 «』S プログラム ^域 を 確保 
しています. • 



v "II I"" MIMMHNIIMI 隱 W Mllll I lllllll (MMINMNNIWNHHHMI llllll WHIN 11,1111 HNMN llllll III 



imiiiiim 



注意： • 力 セ；/ ト テープ を 対象と した BLOAD コ マン ドは' ぶ 行で きません 



- 參翻 ： BSAVE 
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> 機能 別 分類 

BASIC 上に おけ る 機能 を 示します 




(1) 



ソ ド 



プログラムの 実行 や 編集な ど を 指示す る 命令です. 一般的に ダイレクト モードで 使用し， 実行 

後" Ok" が 表示され ます. 
(2) ステー トメ ント 

単独で， ある 動作 を 行う 命令です. 主に プログラム 中で 使用し ます. （コ マン ドと ステ— トメ ント 
は 必ず し も 明確に 分かれて レ 、ません.） 



(3) 関数 




，値と して 返す 機能 を 持ちます. 単独で 使われる こ 



と はなく ， 代入 文ゃコ マン ド， ステート メ ント 中で 使われます. 
(4) 予約 変数 

BASIC が 専用 に 使って いる 変数です . 



さらに この マニュアル 中で は， これらの 機能 を 次の よ うに 分類して います. 

• 一般 コマンド， 一般 ステートメント 

プログラム を 作る， 動作させる， 停止させる， 変数な どの 定義 を するとい つた 基本的な 動作 や， 
プログラムの 流れの コン ト ロール （繰り返し や 分岐） を 行います. 

• 入出力 コ マン ド • 入出力 ステー トメ ント • 入出力 M 数 

フロッピ一 ディスク ユニット， カセットテープ レコーダ， 画面， キー ボー ド， プリンタ， ス ビー 

力， RS-232C 通信 ボートな どの 操作 を 行います • 




画面 制御 ステートメント， 



テキス ト 画面お よび グラフ ィ ッ 



グラフ ィ ック ステートメント， グラフ ィ ック 関数 

グラフ ィ ック 画面に 対する 操作 を 行います. 



画面 制御 予約 変数 




ます. 




数値 演算 を 行います. 

文字 ステートメント， 文字 閣数， 文字 予約 変数 

文字列の 操作 を 行います. 

特殊 コマ ン ド • 特殊 ステートメント • 特殊 関数 • 特殊 予約 変数 

機械語 モニタに 入る とき， エラー 処理， 機械語 や 入出力 ボートの 操作な どの 特殊な 働き をし ま 
す. 

日本 S ステートメント • 日本 s 関数 

日本語文字 に対する 操作 を 行います. 
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ター ト ル グラフ ィ ッ クステ 一 トメ ント 

ター トル グラフ ィ ッ ク 拡張 命令 を 追加して 使用す るタ一 トル グラフ ィ ッ ク 機能に 対する 操作 を 

行います. 

拡張 ステートメント 

拡張 命令 を 追加して 使用す る サゥン ド 機能に 対する 操作 を 行います. 






この マークが ついている 命令 は DISK version(N M _BASIC システム ディ スク， または N M - 日 
お 語 BASIC システム ディ スク 使用） で サボ 一 ト されて います. したがって， ROM version で 
吏う こと はでき ません. （"Disk BASIC Feature" エラーと なります •） 

この マークが ついている 命令 は Nsa-U 本 語 BASK: で サボ 一 ト されて います （N M - 日 木お 



BASIC システム ディスク 使用）. したがって， Nm-BASIC で 使う こと はでき ません. 
この マークの ついていない 命令， 関数で， N M -n 本 語 BASIC 固有の 事柄に ついては， 文章 中に アミ 
(■■■) を かけて わかりやすく してあります. 

これらの マークの ついていな いもの は， N« BASIC ROM version, N M BASIC DISK version, およ 

び N*r 日本語 BASIC のい ずれで も 使う ことができます， 

③ 命令の 読み方 を 表します. 

④ 命令 を フルネームで 示します. 

⑤ \m 能 1 命令の 機能 を 簡単に 説明し ます. 






命令の 記述の 仕方 を 示します. 実際に 入力 を 行う 場合 は 次の よ うな 決まりに 従ってく 
ださい. 

1 力 ギカ ッコ く， 〉 に 囲まれて いない 文字 や 記号 は そのまま 人力し ます. 文字 は 大文字で も 小文字 
でも かまいません. 

ただ し ， 次の 場合 は 大文字 と 小文字 を 区別 し なければ な りません. 

(1) ダ ブルク ォー テーシ ョ ン（" 

例） " dskiJt2 • j88 " . フ ァ ィ ル名 

setl ，"P" , 属性 文字 

(2) 数値 を 指数 形式で 表す 場合に 用いる E と D は 大文字で なければ な りません. 
例） A! 二— 7.09E— 06 

B#=l .094328564D5 

2 力 ギカ ッコ く， 〉 で 囲まれた 項目 は， ユーザが 具体的に 指定し ます. 項目の 主な 種類 は 次のと お 
りです. 

〈数式〉 ： 数値 定数 や 数値 変数 を 単独で， あるいは 演算子で 結合した ものです. 

侧) 1， 10, 1/SIN(A!), B2， C*D 
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〈文字列〉 ： 



文字 定数 あるいは 文字 型 変数 を 表します 



例) 



II 



ABC " ， ST$ 



く 式〉: 



〈数式〉 ま たは 〈文字列〉 を 表 します. 



〈機能〉， 〈スィッチ〉， 〈コード〉： 



0, 1, 2, 3 などの 整数で， コ マン ドゃ ステー ト メ ントの 機能 を 指定す る もの 
です. 




デバイス 名 ファイル 名" の 形式 を 持ちます. ファイル 名 はさら にフ アイ 



ル名. 拡張 子の 書式 を 持ちます. （詳しい 説明 は， 資料 2 ファイル デ イス 
ク リ プタを 参照して ください. 



例) 



" 2 ： dskut2 . j88 H , " demol " 



〈ファイル 番号〉 ： ファイル を オープン するとき に 定義し ます. BASIC を 起動した ときに 設定 

した 数の 範囲 内で 指定し ます. 
< ドライブ 番号〉 ： フロッピーディスク ュニッ ト のおのお のの ドライブに 割 り 当て られる 番号 

です. 



5.25 インチ ミニ フロッピ一 
ディ ス ク ュニッ ト 


8 インチ フロッ ピー ディ ス ク ュニッ ト 


本体 内蔵 フ 口 ッ ピ一 ディ ス 
ク ドライブ 


PC-8881 
PC- 8881 (1) 


PC - 8882 
PC-8882 (1) 


drive 1 


| drive 2 

^^^^^^^ 一 1 


anve 1 


drive 2 


drive 3 


drive 4 


1 


2 










3 


4 


i 


2 






5 


6 


i 


2 | 3 


4 



表 中の 1〜8 までの 番号が 割り当てられる ドライブ 番号です. 
空白 は， フロッピーディスク ュニッ トが 接続され ていない こと を 表します. 
く 行 番号〉 ： 行 番号の 他に ラベル 名 を 含みます. 
く カラー コー ド〉 ： 画面に 表示 可能な 8 色の 色に つけられた 番号です. 

0: 黑 1: 靑 2: 赤 3: 紫 
4 ： » 5 ： 水色 6 ： 黃色 7 ： 白 
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c 



3 角 カツ コ 〔， 〕 で 囲まれた 項目 は 省略す る ことができます. 省略した 場合， デフォルト値 
(BASIC によって 設定され る 値） または 以前に 指定した 値が 適用され ます. 

4 上記の 力 ギカ ッコ， 角 カツ コ 以外の 記号で 力 ッコ （ ）， コンマ （，）， セミコロン （； ）， ハイフン 

(-）， 等号 （=) などの 記号 は， 示された 位置に 正しく 入力し ます. 

5 省略記号 （...） の 続く 項目 は， 1 行の 許す 長さ （255 文字） 内で 繰り返す ことができます. 

例） く 定数 >〔 ， く 定数〉. • •〕 の 場合 0 ， 10 ， は 

6 座標 指定のと ころで (Wx, Wy) と 記されて いるの は ワール ド 座標 を， （Sx， Sy) はスク リーン 座標 
を 表して います. その他， 単に (X, Y) と 記されて いるの は キャラクタ 座標 を 表して います. また， 
STEP (x, y) という 記法 は， 相対 座標に よる 指定が できる こと を 意見して います. 

⑦ し 解 说 I 命令の 使用方法 や 詳しい 機能， それに 関して 注意し なければ ならない 点な ど を 説明し 

ます. 

⑧ [ W J 実際の 入力の 見本と して 簡単な 例と それにつ いての 解説 を 示します. 

命令が 関数の 場合 は， という 記号 を 使って 処理され た 結果 も 同時に 示し ま 
す. 

⑨ プログラム 側また は 実 行 俩 

プロ グラム 例に は， その 命令と いくつかの 文 を 交えた プログラム とその 実行 結果， および 解説が 示 
されて います. 実行 例に は， その 命令の 実際の 使い方と 解説が 示されて います. 
ァ ミ （ つ ） の 部分 は ユーザが 実際に 入力す る 部分で， 記述され ている とおりに 入力した 場合 は， 続 

く 実行 結果と 同じになります. ただし， システムの 構成が 違う 場合な ど 必ずしも 同じ 実行 結果に なら 
ない ことがあります. 

注意： ^ マークの ついていない 命令， 関数の サンプル プログラム は， 原則として， Nss-BASIC, 
N w - 日本語 BASIC のど ちらで も 実行す る ことができます. ただし， 特定の メモ リ 領域 を 使用す 
る もの （CALL, DEF USR など） や， グラフィック シンボル を 表示す る ものな ど は， N w - 日本 
語 BASIC では 実行で きない ものが あります. このような 場合 は， アドレス をず らしたり， プ 
ログ ラムの 最初に SCREEN 文 を 実行して， グラフィック シンボル モードに してお く， などの 
変更が 必要になります. 

© システム 構成 

プログラム 例 あるいは 実行 例 を 実行す る 際， 本体と ディ ス プレイの 他に 必要な 機器 を 示します. 以 
下の マークが ついていない 場合 は， 本体と ディ ス プレイの みで 実行で きます. 
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ブリン 夕 




RS-232C 



RS-232C に 接続され る 機器 （他の パ 一ソ ナル コンピュータな ど) 
RS-232C ケ 一 ブル 



© 注意： 特に 注意して ほしい 点 を 示します. 



© 参照： 関連の 深い 項目 を 示します. 



CMT ィ ンタ フェース ボー ド 

カセッ ト テープ レコーダ 
カセッ ト テープ 

フロッピーディスク ユニット 
フロッ ビー ディ ス ク 

プ リ ン タ 
田^ 




カセッ トテー 7 
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ノ〜 





アブ ソ リュート ： absolute 



[m 能， 絶対値 を 返す 

き 式 | ABS (く 数式" 

nr»i •〈 



A 



^式〉 の 値の 絶対値 を 返す 関数です • 

ABS 関数の 演算 結果 は， 〈数式〉 に 倍精度 実数が 含まれる 場合 は 倍精度に， その他の 場合 



は 単精度に なります. 




ABS(— 2.4) \&^tnm^ 2.4 



ABS(2.4) I せされ る 傭 ^ 2.4 



ABS(O) 



is され も «^ o 



プロ クラム 侧 



• 2 点の 座標 を 読み込んで， 距離 を 出力し ます. 

• 2 点の 座標 を (XI, Yl), (X2, Y2) とすると 距離 は， 

距離 =V |X1-X2| 2 + IY1-Y2I 2 

によって 得られる ので， プログラム では 130 行の よ うになります. 




100 ' ABS sample 

110 INPUT "チン 1 ノ サ-ヒ 3 ゥ i\: x,y "； 

120 INPUT "テン 2 ノ サ~ヒ3 ゥ in: x，y " ； 

1 30 D-SQR 《 ABS ( X 1 - X 2 ) ^2+ABS (Y1-Y2) 

140 PRINT :PRINT "テン 1 卜 テン 2 ノ本 a 

150 END 
Ok 

run® 



1 2 



12 2 

X X < リ 




？ つ- 



y 

9 



y 

9 



XX リ 

m 



M 

ゥ ク 

t ヒ 

サ サ 

ノ ノ 

1 2 

ン ン 

チ テ 



ノ 

ン 



y k 

テ CU 
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日本語 M 数 





エー *ケ 一 *シ 一 • ェヌ • ブイ • ダラー ： ascii kanji convert 






文字列 中の 半角 文字 を 全角 文字に 変換した 文字列で 返す 
AKCNV$ (〈文字列〉） 




変換す る 〈文字列〉 および 変換され た 結果 力く 255 バイ トを 超えた 場合 は， "String too long" 
ラーと なります. 




AKCNV$("NEC 日本 電気"） （JITT る僵》 NEC 日本 電気 



文字列 中の f- 角 文す- "NEC" を 全角 文字に 変換 します. 



プログラム 俩 
list 31 

100 ' AKCNVS サン ブル 
110 A$-" 曰 本 « BASIC 
120 PRINT AKCNV$(A$) 
Ok 



曰/ s 



BASIC 



Ok 




N88 日本 鼴 



着 



110 行で， "日本語 BASIC" を 文字列に 代入し ます. 

120 行で， 半角 文字の' 'BASIC" を 全角 文字に 変換した 文字列 を 表示し ます 



参照 ： KACNV$ , 資料 7 半角 文字/全角 文字 コ 一 ド 変換 表 



i 




文字 関数 





アスキー ： ascii 




文字に 対応す る キャラクタ コード， シフト JIS コード を 返す 
ASC (く 文字列〉） 

• 〈文字列〉 の 最初の 文字 を 対応す る キヤ ラ クタ コ— ド （数値） に 変換し ます. 

ま Nar 日本語 BASIC 日本語 モードで は， 〈文字列〉 の 最初の 文字 (半角 文字， 全角 文字） を 対 

応 する 文字 コー ド (半角 文字の 場合 はキ ャラ クタ コード， 全角 文字の 場合 はシ フト JIS コー 



ド） に 変換し ます. 



グラフ ィ 




ル モードで は， Nw-BASIC と同じように 動作し ます • 



〈文す-列〉 にヌ ルス ト リ ングを ひ-えた とき は， Illegal function ca 『エラーが 起こ ります. 



[ ft 1 ASC( "NEC" ) |*^*« 



78 




ASC( ，，" ) 



せされ が 豪 ^ "Illegal function call" 



プログラム 俩 



109 ' ASC sample 

110 A*=INPUT*(1) 
120 IF ASC (At) 

13© PRINT A* 5" 
140 GOTO 110 
Ok 



13 THEN END 
ノ キャラクタ ；] 一 卜 



" ;ASC(A*) ； ,, テ" ス 



*キ 一ボー ド から 1 文卞 読み込み， その キャラクタ コ一 ドを 出力し ます. 
•110 行で， INPUT$ 関数 を 使って 1 文字 読み込みます. 

•130 行で， ^み 込んだ 文卞 とその 文字の キャラクタ コード を 出力し ます. 実行 例で は "a", 
"A", "g", "i"， "e"， "F"， 'V, "8", そして @ を 人力して います. [3 を 押す と 120 行で プ 
口 グラムが 終 / し ます （@ のキ ャラク タコー ドは 13 です）. 

参照 ： CHR$, 資料 4 キャラクタ コード 



キぉラ フタ u— 卜" 1 
キャラ r? ラ d — 卜" 
*i» ラフラ u — 卜" 
キャラ フタ u — 卜 w 
キャラクタ u — 卜" 

丰ャラ クタ 13 — 卜" 

ネ！^ ラ クタ D — 卜" 

字ャラ クタ ：] 一 卜" 

丰ヤラ クタ n — 卜 w 



ススス *ス鲁 き 

スス * * * ス * スス 

« • テテ テ, テ, , 

-T テ テ テ 



3 51 1 

7 5 00 0 0162 

9611171 s- A 



ノノノ ノノノ ノノノ 

a A 9 i e F a 0 M o 
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アーク • 夕 ンジェ ント ： arc tangent 



逆 正接 (アーク タン ジヱ ント） を 返す 
ATN (〈数式》 

• 〈数式〉 の 値の 逆 正接 （アーク タンジュン ト） を 返します. 

• 返される 値の 単位 は ラジアン （7T/180X 角度） で， 返される 値の 範囲 は一； r/2 から tt/2 ま 
でです. 

• ATN 関数の 演算 は 単精度で 行われます. 



ATN(1) Ifi される .785398 



ATN(O) ほ される 《^ 0 



プロ クラム ffil 

100 ' ATN ssmp〗e 

110 INPUT "value (-1 to 1)";A:IF ABS(A)>1 THEN 110 

120 IF ABS(A)=1 THEN AS=1 .5708 :AC=0 : GOTO 150 

130 AS=ATN(A/SQR(-A)(A+1) ) 

140 AC=-ATN (A/SQR ) ) +3， 14159/2 

150 PRINT "arcCOS(" W〉= つ AC 

160 PRINT "arcSINC 1 ;A ;'•)=•' -AS 

170 END 

Qk 

run3 

value《 — 1 to 1)7 .50 

arcCOS《 *5 )= 1 .0472 • 

*rcSIN( .5 )=» .523599 

Ok 

• 一 1 から 1 までの 数値 を 読み込んで， 逆 余弦， 逆 正弦の 値 を 求めます 
• 130 行と 140 行で は， 



arcsin A = arctan (A// 1 一 A 2 ) 
arccos A=-arctan (A/V 1— A 2 )+~2 
を 使って 計算して います. 



参照 ： SIN, COS. TAN 





A 



入出力 関数 






Hi 能 i ファイル または フロッピーディスクの 属性 を 返す 



ATTR$ (〈ドライブ 番号〉） 
ATTR$(# く ファイル 番号〉） 
ATTR$ (〈ファイル 名〉） 

• 指定した ファイル， フロッピ一 ディスクの 属性 を 返す 関数で， ^えられる パラメータに 
よって 次の 値 を 返します. 

〈ドライブ 番号〉 …… 指お した ドライブに 人って いる フロ ッ ピー ディ スクの 属性 
〈ファイル 番号〉 …… ファイル 番号に よって オープンされ ている ファイルの 属性 




〈ファイル 名〉 



ファイル 名で 指定され た ファイルの M 性 



^ 性 は 3 文字の 文字列で 返され， 次の ような 怠 味 を 持ちます. 



N 



• I \ n ： 域 性 は" なし" です. 読み込み および 書き込みが 可能な 状態です. 



R 



ti 



： 害き 込みのと きに リ 一 ドア フタ一 ライ ト （書き込んだ 内容と メ モ リ 上の 内 

^の 比較 チ x ッ ク） を 行います. 



t E ；" ： ファイルが 暗号化され ています. （ファイル のみ) 
P" ： 書き込みが 禁止され ています • • 



，' 



^性 を^ 






( ドライブ 1 に 入って いる フロ ッ ピー ディ スクの M 性） 



ATTR$f#2)l せされ る 僅 



ィ ル番リ -2 で オープン している ファイルの 厲性) 



ATTR$ ( " demo • n88 " ) I 返される 乞】 ( " demo , n88" という ファイル 名 が 付 いた ファイルの 



属性) 



プログラム 俩 





• ftTTR* sampl e 
110 INPUT "フ "？ ィ Jt メイ ： " ； F* 
120 AT*»ATTR*(F*) 

130 PRINT "フ 7 ィ Mr ";F*; M ノ 、厂ヮ で ベ A ： M ； 

140 0*="カィシ"3" 

150 IF AT*="R " THEN A$-'， リー 卜 1 • 7 フタ一 ライ 卜', 
160 IF AT*=" P" THEN A»=" ライ 卜 フ •£! テク 卜" 
170 PRINT A*+ M テ*ス*" 
180 



W 雪 



Ok 





フ 7 ィ メイ ： ？ 
フ 7 ィ Jl data ノ ソ~ヮ1！ ィ A i 71 イシ * 3 テ "ス * 
Ok 
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• 指定され た ファイルの 属性 を 出力し ます. 

• 120 行で 指定され た ファイルの 属性 を 表す 文字 を 変数 AT$ に 代入して います. 

• 140 行から 160 行で 変数 AT$ の 内容に 従って， '，力 イジ ョ"， "リード アフター ライト" 

そして" ライト プロ テク ト" のい ずれ か を 変数 A$ に 代入し ます. 



参照 ： SET 
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オート： auto 



\m 能 ■ 行 番号 を 自動的に 発生させる 

(書 式 I AUTO 〔く 行 番号〉〕 〔 ， 〈増分〉〕 




AUTO コ マン ドは， プログラム 入力 時に 行 番号 を 自動的に 発生させる モー ドを 指定し ま 



す 



• 



• 〈行 番号〉 は， 殺 初に 発生させる 行 番号で， 以後， @ の 入力 ごとに 〈増分〉 を 加えた 行 番号 
を 発生させます. 

• 〈行 番号〉 は 0 〜65529 まで， 〈増分〉 は 1 〜65529 までの 整数で あ り ， 指定の ない とき は それ 
ぞれ 10 とみな されます. 



• [CTRL] +間 または [STOP] を柙 すと, AUTO モー ド から 抜け出し， BASIC のコ マン ドレ 

ベルに 戾 ります. このと き， 
• プロ 





, 行 番号の 直後に 

アスタリスク （*) が 示され， 注意 を 促します. このと き， 文字 を 入力して @ を 押す と， 

その 行 は 新しい 内容に 変わります. また， 何も 入力し ないで @ を 押した 場合に は， その 行 
は 削除され ます. 

• AUTO のモ— ド中 においても， 力— ソル エディ ッ テン グ 機能 を 利用す る ことができます • 

カーソル を 移動して すでに 入力した 行， あるいは 表示され ていた 行のと ころで， @ を 入力 
した 場合に は， その 行の 行 番号に 増分 を 足した 行 番号が 次に 発生され る 行 番号と なります. 

• なお， AUTO コマンド では 〈行 番号〉 を 指定す る 際， 現在の 行 を 表す ピリオド （.） を 指定 
する ことができます. 

AUTO 

• 10 行から 10 行 刻みで 行 番号 を 発生させる モー ドに 入ります. 
AUTO 1000,10 

• 1000 行から 10 行 刻みで 行 番号 を 発生させる モー ドに 入ります. 



実 行 





auto 1M,2«@ 
100 • AUTO Mmpl 
120 print • 
140 and 

"0 睡 

Ok 

1i«t 

100 ' A リ TO sampl 
120 PRINT "auto t 
140 END 
Ok 



est 



M 
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• 行 番号 を 自動的に 発生 させて プログラム を 入力し ます. 

• この 実行 例で は， 100 行から 20 行 刻みに 行 番^ を 発生 させて います. 
• 140 行まで 人力 したら， 160 行が 発生した 時点で を 押して コ マン ド レベルに 戻 り ま 
す. 



入出力 ステートメント 




ビープ ： beep 



ブザー を 鳴らす 

BEEP 〔〈ス ィ ツチ〉〕 

• 内蔵 スピーカ により ブザー を 鳴らしたり， 止めたり します. • 
• 〈スィ ツチ〉 が 1 のとき ブザー は 鳴り 続け， 〈スィ ツチ〉 が 0 で 止ま ります. 

スィ ツチ〉 を 省略した 場合に は， 一定時 間 ブザー を 鳴らします. 



れは， PRINT CHR$(7); を 実行す るのと 同じです. 
• 音量 は， 本体 裏側の 内蔵 スピーカ 音量 調節 ボリューム つまみに よって 調節で きます 

BEEP 

• —定時 間 ブザー を 鳴らします. 
BEEP 0 

• ブザー を it めます. 



プログラム 《 



■ 

100 ' BEEP sample 

110 FOR I=«cH41 TO &H44 

120 PRINT CHRS ( I ) ; " ラ 二 ュ ゥリ a ク シテ W ，ベ. " ； 

130 A*=INPUT*(1) 

140 IF A*=CHR* ( I ) THEN PRINT A* ELSE BEEP: GOTO 130 

130 NEXT I 

160 END 
Ok 





A ラ 二 ユウ リ 3 ク シテ クサ-サイ * 
B ラ 二 ユウ ヮ 3 ク シテ つ 
C ラ 二 ユウ リ 3ヮ シテ クサ-サイ * 
D ラ 二 ユウ リ a ヮ シテ ワラ" サイ * D 
Ok 



入力す る 文字 を 間違えた とき ブザー を 鳴らします. 



参 



"A" から までの 文字 を 順番に 入力す るよ うに メ ッ セージ を 表示し ますので， 指定 さ 



れた 文字 を 入力して ください. 違う 文字 を 入力した 場合 は ブザーが 鳴り， 正しい 文字 を 入力 
する まで 待ち 続けます. 




^ — 



文字と 指定した 文字が 同じで あれば， その 文字 を 出力し， 同じで なけれ 



ば ブザーが 鳴り， 130 行の 入力 待ち 状態に 戻ります. 



入出力 コ マン ド 




ヒー • □ ード： binary load 





機械 攝 プログラム を ロードす る 

BLOAD 〈ファイル 名〉 〔，〈ロード アドレス〉〕 〔， R〕 

• 〈フ アイ ル名〉 によって 指'/ された 機械お プログラム ファイル をメ モリに 口一 ド します. 
この フ アイ ルは， BSAVE コ マン ドで 作成され たもので なければ な り ません. 

口 — ドア ドレス〉 が 省略され た 場合， BSAVE コ マン ドで 指^した 番地から 口 — ド され ま 
す. また， 〈口一 ドア ドレス〉 が 指定され ると その 番地から 口一 ド されます. 
• R ォ プショ ンを 指お すると プログラム 口一 ド後， セーブの 際に 指^された 〈セーブ ァ ドレ 

ス〉 から， プログラム を 実行し ます. このと き， すでに 開かれて いる ファイル は その 状態 を 
保持し ます. 〈ロー ドア ドレス〉 が 指^され ている 場合 は， 〈口一 ドア ドレス〉 から プログラム 

を 実行し ます. 

• ただし， &H8000 〜& H83FF および &HE600 〜& HFFFF の 領域で BLOAD する こと はでき 




ません. また， N M - 



域で も BLOAD する こと はでき なくなります 



, &HE100 〜& HE5FF の鉑 



•BLOAD を^ 行す る 前に は， データ を 送す る^ 域 を CLEAR 文で 確保して くださし 
CLEAR 文 を ま 行 し な レ 、場 介 は ||: 常に 動作 しません. 



BLOAD " demo • bin " , &HD000 



demo . bin " という ファイル 名 の 機械語 ファイル を， D000H 番地 か ら ロードし ます 



実 行 





Qk 




• E000H 番地 か ら 機械語 プログラム を ロードし ます. 

• ドライ ブ 2 に 人って いる フロ ッ ビ 一ディ スクの 中の" test • m" という ファイル を， E000H 
番地から 口 — ド します. BLOAD コ マン ドの 前の CLEAR 文で 機械語 プログラム 領域 を 確保 
しています. 



注意 ： • カセッ ト テープ を 対象と した BLOAD コ マン ドは 実行で きません 
参照 ： BSAVE 
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ディスク 



ビー • セーブ： binary save 





機械語 プログラム を セーブす る 

BSAVE 〈フ アイ ル名〉 ， 〈セーブ ァ ド レス〉 , 〈長さ〉 

• メモリ 上に 匱 かれて いる 機械語 プログラム を， 指定され た 〈フ ァ ィ ル名〉 で セーブし ま 
す. 

• 〈セーブ ァ ドレス〉 で 指定され た 番地から， 〈長さ〉 バイ トの 内容 を 機械語 プログラムと し 
て セーブし ます. 〈長さ〉 は 〈終了 番地〉 一 〈開始 番地〉 + 1 で 求められます. 
• 〈セーブ ァ ドレス〉 を 実行 開始 番地と してお くと， BLOAD コ マン ド により， 機械語 プ ログ 
ラムの ロードと 同時に 実行 を 開始す る ことができます ただし， &H8000 〜& H83FF の 領域 

を BSAVE する こと はでき ません. 
BSAVE " demo . bin " , &HE000 ， 500 

• E000H 番地から 500 バイ トの 機械語 プログラム を， "demo.bin" という ファイル 名で セー 
ブ します. 



m 行 






• E000H 番地から E0FFH 番地までの 内容 を， "test • m" という ファイル 名で ドライ ブ 2 に 
入って いる フロッピ一 ディスクに セーブし ます. 



注意： • カセッ トを 対象と した BSAVE コマンド は 実行で きません 
参照 ： BLOAD 
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機械 fi サブルーチン を 呼び出す 

CALL く 変数 名〉 〔(く 引数 >〔 ， く 引数〉… 〕 ) 〕 



メ モ リ 中に 用意され た 




語 サブルーチンに 制御 を 移します. 



• ぐ 変数 名〉 は 機械語 サブルーチンの 実行 開始 番地 を 指定し， 〈変数 名〉 で 指定され ている 値 
が 実行 開始 番地と なります. 

ぺ変 数名〉 に は fid 列 変数 を 用いる こと はでき ません. 

• 〈引数〉 は， 機械語 サブルーチンに 渡す 変数 を 指定し ます. 

• 引数と して はすべ ての 型の 変数 を 指定す る ことができ ますが， 定数 や 式 を 渡す こと はで 
きません. 

•CALL 文に よって 呼び出される サブルーチン は， 機械語の RET 命令に より BASIC に 戻す 
ことができます. 




プログラム を 実行し ます. 



CALL MSUBR ( ARG1 ， ARG2 ) 

• 変数 MSUBR で 指定 された 番地 か ら , 

•"ARGr'， "ARG2" で 指定され た 変数 を， 機械語 サブルーチンに 渡します 
プログラム 俩 

• この プログラム は， N M -BASIC で ター トル グラフ ィ ッ ク 拡張 命令 を 追加して いない 状態で 

実行して ください. 
list 3 

100 ' CA しし sample 
110 C し EAR ，& HDFFF 
120 GOSUB 210 

130 CONSO し E 0,25,0,1 :WIDTH 80，25sClS 
140 FOR 1=1 TO 80X24 
158 PRINT ； 
160 NEXT I 

170 CISsFOR 1=1 TO 500:NEXT I 
180 VADX=*?<HF3C8 : AC=ScHE000 
190 CA しし AC(VADX) 
200 END 

210 FOR AD=«cHE000 TO «cHE015 
220 READ DA: POKE AD, DA 
230 NEXT AD 

240 RETURN 
250 DATA 8cH7E 
260 DATA &H23 
270 DATA &H66 
280 DATA «cH6F 
298 DATA icH3E,fccHE? 
300 DATA 8cHll,^H28 f «cH00 
310 DATA 8<H0E , «<H 1 9 
320 DATA &H06,&H50 卜し 1 : 

330 DATA &H77 卜し 2 s 

340 DATA &H23 
350 DATA &H10 



ID 
INC 
し D 
し D 
し D 

LP 
し D 



し D 
し D 
INC 
DJNZ 



A， （H し） 
H し 

H, (H し） 
し, A 

DE，40 
C，25 
B,80 
(に） ,A 
ぼ 
し 2 
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360 DATA &H19 ADO H し， DE 

370 DATA &H0D DEC C 

380 DATA &H20 f 8cHF6 JR NZ ，し 1 

390 DATA 8cHC9 RET 
OK 

• 画面い つばい に" 零" を 表示す る プログラムです. 

• 1 回目 は， 140 行から 160 行の BASIC プログラムで 表示し ます. 2 回目 は， 250 行 以下の 
DATA 文で 定義され ている 機械語で 実行し ます. 

• まず， 210 行から 230 行の 間で， POKE 文 を 使って メモリの E000H 番地から， 機械 データ を 
書き込んで います. 

•180 行で， 変数 VAD% に テキスト VRAM の 開始 番地 を 代入し， 変数 AC に 機械語 サブ 
ルーチンの 開始 番地 E000H を 代入して います. 
• 190 行で CALL 文に よ り' 尖 行して います. 



： USR 
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コンバート • ダブル ： convert to double 





整数 値， 単精度 実数 値 を 倍精度 実数 値に 変換した 値 を 返す 

CDBL (〈数式〉） 

• 〈数式〉 の 値 を 倍精度 実数 値に 変換し ます. ただし， ゆ 変換が 行われる だけで 有効 桁 数の 変 
化はありません. 

• 結果の 値の 精度 は， 変換す る 前の 型と M じ （整数 ゆなら 整数 部の み， 単精度 実数 型なら も- 
効 数字 7 桁) になります. 



厂 例 1 



CDBL(— 3) mtiimj -3 



CDBL(1 .23) \&^ni»J 1 .230000019073486 



プログラム 俩 




100 ' CDB し sample 

110 A=l .23456 :G0SUB 150 

120 A=»123456! :G0SUB 150 

130 A=l -23456E+08:GOSUB 150 

140 END 

150 A#=CDB し （A〉 

160 PRINT A V A# 

170 RETURN 

Ok 

rninO 

1 .23456 1 ,234559893608093 

123456 123456 
1 -23456E+«8 123456 秦 
Ok 



3 つの 単精度 突 数 を 倍精度^ 数に 変換して 出力し ます. 



らの サブルーチンで， 変数 A にお えられて いる 申 精度 実数 を 倍^度^ 数に 変換 



して 表示し ます. 



参照 ： CINT, CSNG 
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入出力 ステートメント 

AIN 一 囫圍 

チェイン： chain 
プログラム を 速 結し， 実行す る 

CHAIN 〔MERGE〕< フ アイ ルディ スクリ プタ〉 〔，〈行 番号〉〕 〔 ， ALL〕 〔 ， DELETE く範 

囲〉〕 

• 〈ファイル ディ スク リブ タ〉 で 指定され た プログラム を 口一 ドし， 実行します. 

• メモリ ト. にある プログラム 中で， すでに 開かれて いる ファイル は その 状態 を 保持し ます. 

• 〈行 番号〉 は 呼び出された プログラムの' ぶ 行 開始 行 を 指定し ます. あ 略した 場合 は， プ ログ 
ラムの 最初から 実行し ます. ここで 指定す る 行 番号 は， RENUM コ マン ドを 実行し て^き 換 

える こと はでき ません. また， ラベル 名 も 使う こと はでき ません. 

•ALL オプション を 付ける と， 呼び出された プログラムに すべての 変数， 配列 を 引き渡し 
ます. お略した 場合 は， いっさい 引き渡されません. 必要な 変数， fiti 列 だけ を 引き渡す 場合 
は COMMON 文 を 使います. 

•MERGE ォプシ ョ ンは， 現在 メ モ リ h にある プログラムと 〈フ アイ ルディ スク リ プタ〉 で 
指' 定 した プログラム ファイル を メモリ 上で 結合し， 結果の プログラム を 指定した 〈行番 り-〉 
から 実行し ます. 

• 指 おした プログラム ファイル は， 前もって アスキー セーブし たもので なければ いけ ませ 

ん. . 

• メモリ 上の プログラムと ファイル 中の プログラムに 同一 行 番号が あった 場合， メモリ 上 

の 行はフ ァ ィ ルの 中の 行に 匱き 換わ り ます. 

•DELETE ォ プショ ンは MERGE ォ プショ ンを 指定した ときの み 意味 を 持ち， プロ グラム 
を 結合す る 前に メモ リ I： の プログラムの 指定した 範囲 を 削除し ます. ここで 指定す る行番 
号の 範囲 は， RENUM コ マン ドを 実行す る ことによって 書き換えられます. また， 行 番号の 
代わりに ラベル 名 を 使う ことができます. 

CHAIN MERGE " 1 ： test " ， 500 , ALL ， DELETE 500-600 

• ドライブ 1 に 入って いる "test" という フ アイ ル 名の プログラム ファイル を メモリ 上に あ 
る プログラムに 結合し， 500 行から 実行 を 開始し ます. この場合 変数， 配列 はすべ て 引き渡 
されます. また， プログラムが 結合され る 前に， メモリ 上の プログラムの 500 行から 600 行 ま 
での 削除 を 行います. 
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ティ スク 



' CHAIN saunple 
110 PRINT "< main program >" 
120 DIM CX(1(9) 
1 30 A*= •' N88-BAS IC" :B»1 .23 
140 FOR 1*0 TO 10 
150 CX(I)-I 
16« NEXT I 

170 PRINT A 恭 sPRINT B 
180 FOR 1=0 TO 10 
190 PRINT C*^ ( I ) ； 
200 NEXT I : PRINT 

210 CHAIN MERGE "2 :mergeppog M ，50« ，A しし 
OK 

run (3, 

く main program > 
N88-BASIC 
1.23 

0123436789 10 
< chained program > 

N88 — BASIC 

2.46 

0 2 4 6 8 10 12 14 16 18 2Q> 

Ok 



• "mergeprog" フ アイ ノレ 



1 ist@ 

500 PRINT '•< chained program >•• 
510 PRINT A» sPRINT B+B 
52« FOR 1=0 TO 10 

53« C->£(I)=C^<I)+C->£(I) :PRINT ( I ) ; 
540 NEXT I :PRINT 
550 END 
Ok 



• 100 行から 210 行までの プロ グラムに， ドライブ 2 に 入って いる フロッピーディスクの 
"mergeprog" という ファイル を 結合して， その実 行 結果 を 表示し ます. 

• 130 行から 160 行で， それぞれの 変数に 数値 や 文字列 を 代入し， 170 行から 200 行で 表示し ま 
す. 

•210 行で， ドライブ 2 に 入って いる フロ ッ ビー ディ スク の" mergeprog" ファイル を メモ リ 
_h にある プログラムと 結合 させ， 500 行から 実行 を 開始し ます. このと き， 変数 はすべ て 引 
き 渡されます. 

• 500 行 以降の " mergepmg" ファイル では， 引き渡さ れた 文字 変数 A$ は そのまま 表示 し ， 
変数 B および 配列 変数 C% は 加算 を 行って から 表示して います. 



注意 ： • MERGE ォプシ ョ ン と ALL ォプシ ヨン を 両方と も 指定し ない 場合 は， DEFINT, 
DEFSNG, DEFDBL, DEFSTR, DEF FN, OPTION BASE, ON ERROR GOTO 等の 宣言 文 
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は 無効になります. また， ALL ォ プショ ン だけ を 指定しても， DEF FN, OPTION BASE, 
ON ERROR GOTO 等 は 無効に な ります. 
参照 ： COMMON, MERGE, SAVE 
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文字 関数 



キャラクタ • ダラー ： character $ 



キャラクタ コード， シフト JIS コードに 対応す る 文字 を 返す 
CHR$ (〈数式〉） 

• 〈数式〉 の 値 を キャラ クタ コードと し， 対応す る 文字 または コン ト ロール コー ドを 返し ま 
す. 

• 〈数式〉 は 0〜255 の 値と します. もし この 範囲 内に ない 場合 は， "Illegal function call" 
ラーと なります. 

•N«- 日本語 BASIC の 日本語 モー ド では， 上記に 加えて 〈数式〉 の 値 をシフ ト JIS コー ドに対 
応 する 全角 文字 を 返します， 

• グラフ ィ ック シンボル モー ド では， N M -BASIC と同じように 動作し ます， 

• 〈数式〉 は 以下の 範囲と し， もし この 範囲に ない 場合 は， "Illegal function call" エラーと な 



ります. 



00H〜FFH (半角 文字) 



81yyH〜9FyyH 
EOyyH〜FCyyH 



(yy— 00H〜FFH) 



(全角 文字) 



CHR$(&H41) f*?n¥«^ "A" 



CHR$(12) I 返される 《J 【 由 は j 消去 コー ド 



• ' ， 




CHR$(&H889F) きされ も 信） "亜" 



プログラム 俩 




l<d<d ' CHR* sample 

110 INPUT "number (0-255) " ； A 
120 IF A<0 OR 255 く A THEN END 

130 PRINT "キ ずラ クタ U— 卜-" ; A ; " ノ モシ" t\ " ； CHR*(A) ；" テ * ス 

140 GOTO 110 

Ok 

rtm9 

number (0-255) ？ 5713 

キャラ クラ ：] 一 卜 * 57 ノ モシ" い 9 テ * ス ♦ 

number (0-255)? 65 @) 

本, ラ クタ 3—卜- 65 ノ モシ- i\ A テ * ス * 

number <0-255)？ 34 @) 

キャラ クラ コード 34 ノ モシ • .\ " テ *ス* 

number (0-255)? 420 

キャラクタ U — 卜" 42 ノ モシ * t\ H テ ~ ス * 

number^ - 255》 7 -10 

Ok 



2-18 



• キャラクタ コ一 ドを 読み込んで， それに 対応す る 文字 を 出力し ます. 

• 120 行で 0 から 255 以外の 値 を 読み込んだ 場合， プログラム を 終了し ます. 
• 130 行で CHR$ 関数 を 使って 文字 を 出力して います. 



参照： ASC, 资料 4 キャラクタ コード， 資料 8 U 木^ コード 
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数値 間数 




コンパ 一 ト 




一 ： convert to integer 



単精度 実数 値， 倍精度 実数 値 を 整数 値に 変換す る 

CINT (く 数式〉） 




こ 変換した 倘を 返します. 
結果の 値が— 32768〜32767 の範 [«1 にない ときには， "Overflow" エラ— が 起こ り ま+ . 
この 数 は， INT 関数の ようにた だ 数値 を 整数 化する だけでなく， 型の 変換 も 行います 



CINT(1 . 2345 ) [^n^fii^ 1 



CINT(— 3.456) 



一 3 



CINT(56789) Ifi される 《〉 "Overflow" エラー 



プログラム 俩 



1 i»t!_ 
1^0 ' CINT sample 
110 INPUT "A,D H ； A,D^ 
120 GOSUB 14« 
130 END 

140 AD=CINT (AX10^D^+ .5) / 10^DX 
150 PRINT A, AD 
160 RETURN 
Ok 

rung 

A,D? 

1 .2345 1 .235 

Ok 




J 、数 点 以下 を 任意の 桁 数で 四捨五入 します 



変数 A は 値， D% は 桁 数 を 表します. 



•140 行で は， まず A に 10 M を かけて， 必要な 桁 数 を 整数 部に 持って いきます. それに 0.5 を 
加え CINT 関数に よって 小数点 以下 を 切り捨てる ことによ り 四捨五入 します. 最後に 10 D おで 
割って 小数 部であった 部分 を もとに 戻して います. 



参照 ： CSNG, CDB し INT 
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• 〈比率〉 は， （垂直 方向の 半径)/ (水平 方向の 半径） で 指定し ます. 省略され た 場合に は， 

640x200 ドッ ト のモ— ド では 0.5, 640x400 ドッ トの モー ド では 1 が 用いられます. 
• 〈比率〉 が 1 以下の 場合に は， 〈半径〉 は 水平 方向の 半径 を 意味し ます. また 1 以上の 場合に 
は， 〈半径〉 は 垂直 方向の 半径 を 意味し ます. 

•CIRCLE 文 を 実行す ると， LP は 円の 中心 座標 （Wx， Wy) に 設定され ます. 
CIRCLE(IOOJOO) ,50 

• ワールド 座標 （100, 100) を 中心に， 半径 50 の 円 を 描きます. 



グラフ ィ ック ステートメント 





サークル： circle 





m 説 I 



円 (榜 円） を 描く 



CIRCLE 



(Wx， Wy) 
STEP(x.y) 

〔，〈比率〉〕 



， 〈半径〉 〔，〈パレ ッ ト 番号〉〕 〔，〈開始 角度〉〕 〔，く 終了 角度〉〕 



• ワールド 座標 (Wx, Wy) を 中心とし， 〈半径〉 で 指定され る 大きさの 円 を 描きます. 

• 〈パレ ッ ト 番号〉 が 指定され ると， 指定され たパ レツ トの 色で 円 を 描きます. お略された 場 
合に は， COLOR 文で 指お されて いる 〈フォア グラウン ド カラー〉 で 円 を 描きます. 





, 〈終了 角度〉 が 指定され ると， お 
度の 指定の^ 位 は ラジアン （冗 八 80X 角度） で， お 略 値 は それぞれ 0 と 2 冗 です. 〈開始 角 

度〉， 〈終/角度〉 は— 27 ：〜 2tt の 範囲で 指^します. 範囲 を 超えた 場合" Illegal function 

cal ドエラ 一となります. 

• 〈開始 角度〉， 〈終 r 角度〉 がね であった 場合に は， その 絶対値 をと り 正にした 角度が 用いら 
れ ますが， そのと き 中心から や^が 描かれます ので^ 形 を 描く ことができます. 



0(2り 



tt = 3.14159 



^ 4 
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100 ' CIRCLE sample 
U« SCREEN 0，0 : CLS 3 

120 DATA 25,5,40,13,17 
130 FOR 1=1 TO 5 

14<& READ DAT :EN=ST+DAT/100J(3 . 1415)(2 

15® CIRC し E (320， 1 细 ,150,1 ，一 ST ，一 EN 

160 ST=EN 

170 NEXT I 

18<d END 

Qk 



• 円グラフ を 描きます. 

• 変数 ST, EN は， それぞれ 開始 角度， 終了 角度 を 表します. 

• 120 行の データ を 比率と して 扇形 を 続けて 描く ことによって， 円グラフ を 描きます 



参照 ： COLOR 



、 
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特殊 ステ一 トメ ント 





CLEAR 〔〈スト リンゲ 領 城の 大きさ〉 〔， 〈メモリの 上限〉〕〕 〔，〈スタックの 大きさ〉〕 

• すべての 数値 変数 を 0 に， 文字 変数 を" "（ヌ ルス ト リ ング） に 初期化し ます. また' 配列 宣 
言 も 無効と なります. 

ス ト リ ング 領域の 人き さ〉 は 意味 を 持たない パラメータ になって お り ' 指定され て も M 
の 影響 も 与-えません. 必要な ス ト リ ング 領域 を l'i 動的に 確保し ます' 
• 〈メモリ の 上限〉 は BASIC が 使用す る メモ リ の 上限 番地 を 指定し ます' その 番地 以後に 

ログ ラム は， BASIC によって 破壊され る ことはありません- 




かれた デ— 




PAINT 等に 



きさ を バイ ト 数で 指定し ます. リセ ッ ト 時の 初期化 された 状態で は' 512 に 設定され てい ま 



す. 



CLEAR 文が 実行され る 以前に， DEF 文 （DEFFN 文， DEF USR 文， DEFINT 文) によ 



は 指定され た 情報 は 



CLEAR 



• 変数 を 初期化し ます. 
CLEAR , &HCFFF 

• 変数 を 初期化し， BASIC で 使用す る メ モ リ の 上限 を CFFFH 番地と します 
プロ クラム 側 




100 ' CLEAR sampl e 

1 10 AX»213:B=74 .7543 : C 轉 =76346 .43263654303# 
120 60SUB 160 
130 C し EAR 
140 60SUB 160 
150 END 

160 PRINT "AX = " ； A^,"B!- M ； B! ,"C#= U ;C# 
170 PRINT -.PRINT 
180 RETURN 
Ok 



B!= 74.7543 C#= 76346,43263654303 




AX= 213 



Ok 



CLEAR 文 を 実行す る 前と 実行した 後の 変数の 値 を 出力し ます 
130 行で 数値 変数 を 0 に 初期化し ています. 
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注意： • BASIC で 使用す る スタック は， 〈メモリの 上限〉 を 起点と して 番地の 小さい 方 （ 0 に 近い 
方） へ 順に 取られて いきます. したがって， モニタ や POKE 文で 〈メモリの L 限〉 より o に 近 
い 方の 番地の 内容 を 害き 換えます と， プログラムが 暴走したり， データが 壊れる ことがあり 
ます. ' ' 

また， CLEAR 文が 先に 実行され ていた 場合， NEW CMD 文の 動作 は 保障され ません. 

参照： FRE, BASK ガイ ド ブック 第 11 章 機械語 プログラム を 呼ぶ 
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入出力 ステートメント 





クローズ ： close 



@ 能 I ファイル を 閉じる 





CLOSE 〔〔#〕 〈ファイル 番号〉 〔 ， 〔#〕 〈ファイル 番号〉〕…〕 

• 〈ファイル 番 ひ〉 に 対応す る ファイル を 閉じます. 以後， CLOSE 文に よって 指定され た 
〈ファイル 番^〉 は， 異なる ファイル を 開く ために 再び 利用す る ことができます' また， 閉じ 
られた ファイル は， M じある いは 異なった ファイル 番号に よって 再び 開く ことができます. 

• CLOSE 文で は， 〈ファイル 番号〉 を 複数 指定す る ことによ り一 度に 複数の ファイル を閉 じ 
る ことができます. 〈ファイル 番号〉 が 省略され た 場合に は， そのと き 開いて いる ファイル を 

すべて 閉じます. 

• 閉じて いる ファイル に対して， データの 入出力 を 行う こと はでき ません' 



ファイルが 出力 川に オープンされ ていた 場合に は， 必ず CLOSE 文 を 実行し なければ なり 



ません. 

• R オプション 指定の ない RUN コマンド， END 文， NEW コマンド を实 行す ると 自動的に 
すべての ファイル を 閉じます. STOP 文 または， [STOP] で プログラムの' ぶ 行 を 中 ll: した 場 
合， ファイル を 閉じる 作業 は 行いません ので 注意して ください- 

CLOSE 

• オープンされ ている すべての ファイル を 閉じます. 
CLOSE #2 

• ファイル 番リ -2 の ファイル を 閉じます. 



プログラム 俩 
lists 

• C し OSE samp! e 

OPEN M 2:data4" FOR OUTPUT AS #1 
PRINT #1 ,"-f ile data 1" 
C し OSE #1 

□PEN "2:data5" FOR OUTPUT AS #1 
150 PRINT #1 , H f ile data 2" 
160 C し DSE #1 
170 END 
Ok 




• ドライ ブ 2 に 入って いる フ 口 ツビ一 ディ スク に' 'data 4", "data 5" という フ アイ ルを作 り 
ます. 

• "file data 1" という 文字 データ を" data 4" に， "file data 2" という 文字 データ を "data 
5" に それぞれ 書き込みます. 




0 0 0 0 0 

0 12 3 4 

11111 
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注意： • ファイルが オープン された ままの 状態で フロッピ一 ディスク を 取り出す と， その フロッ 
ピー ディ スクの 内容 を 壊す ことがあります. したがって， フロッ ピー ディ スクを 取り出す 前 

に CLOSE を 実行して ください. 
参照 ： OPEN, END, NEW 
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画面 制御 ステートメント 



画面 を 消去す る 

CLS 〔〈機能〉〕 

• 〈機能〉 は 1, 2, 3 の 値 をと り， それぞれ 次のように 働きます- 
お略された 場合に は， 1 が 選択され ます. 

1 ： テキスト irf，j[fd の スクロール ウィンドウ 内 をク リアし ます. テキスト ぶ/ パ モート 

力'; CONSOLE 文， COLOR 文に よ り 白黒 リバース モー ド になって いる 場 介に は， 
闹面は 内くな ります. 

N M - 日本語 BASIC の 日本語 モ一 ド では， スクロール ゥ ィ ン ドウ 内 を テキス ト ' グ 
ラフ ィ ッ タスの 区別な く ク リアし ます. 

2 ： グラフ イツ クゅ iifti の ビュー ボ一 ト 内の みをク リアし ます. グラフ ィ ック i^/j ミが 



SCREEN 文に よ り カラー モー ドに 設^され ている 場 介に は， COLOR 文に よ り 

指定され たバッ ク グラウ ン ド カラ一 で， ビュー ボート 内 をク リアし ます. 

N M - 日本語 BASIC の 日本語 モー ド では， ビュー ボ一 ト内を テキス ト' グラフ イツ 



3 ： テキス トゅ jifii, グラフ ィ ッ ク肉 [fii の i, f 'j 方 をク リ ァ します. 

テキスト I 由 j ifii が ク リアされ ると き は， CONSOLE 文に よって 指定 された スク 
口一 ルゥ ィ ン ドウ 内の みをク リ ァ します. また グラフ ィ ッ ク幽面 をク リ ァ した 
場合に は， LP は ビュー ボー トの 左上の 頂点に 移動し ます. 
N«r 日本語 BASIC の 日本語 モー ド では， スクロール ウイ ン ドウ 内お よび， ビュー 



1ist@ 

100 ' C し S samp 1 e 

110 SCREEN 0,0 

120 GOSUB 180 s BEEP s CLS 1 

130 GOSUB 180=BEEP : C し S 2 

140 GOSUB 180s BEEPs CIS 3 

150 GOSUB 180 :VIEW (200 ,50) - (400 , 15<9) 

160 BEEP4C し S 3 

170 END 

180 FOR 1=1 TO 20 

190 FOR J=l TO 50 .-PRINT "if" ;: NEXT J 

200 し INE((&,0) — （1^30,199) ,7 
210 NEXT I 

220 RETURN 

Ok 



タスの K 別な く ク リアし ます. 





プログラム W 
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• テキス ト 画面に'' *" を 表示し， グラフ ィ ック 画面に 線 を 引いて， CLS 1，CLS2,CLS3 を 
実行し ます. ' 
• 150 行で ビュー ボート を 設定して いるた め， 160 行の CLS3 では， グラフィック 画面 は 
ビュー ボートの 中 だけ 消去され ます. 



参照 ： SCREEN, COLOR, VIEW 



Si 
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画面 制御 ステートメント 




カラー： color 



テキスト 画面と グラフ ィ ック 画面の 色の 指定 を 行う 

COLOR 〔〈ファンクション コード〉〕 〔 ，く バック グラウン ド カラー〉〕 〔 ，〈ポー ダカ 

ラー〉〕 〔，〈フォア グラウン ド カラー〉〕 



〈フ アン クシ 



3 



ンコ一 ド〉 は， テキス ト 画面に 表示す る 文字の 色な ど を カラー コ— ドを 



使って 設定し ます. この 機能 は， テキス ト 画面が カラー モ一 ド のとき と 白黒 モ一 ド のとき と 
で 働きが 異なります. 

白黒 モー ドの 場合 （CONSOLE ， ， ， 0) 

0 — ノーマル （通常の 表示） 

1 — シーク レツ ト （文字 を 表示し ない） 

2 — ブリ ンク （点滅す る） 

3 — シークレット （1 と 同じ） 

4 一 リバース （反転す る） 

5 — リバース シーク レツ ト （反転して 文字 は 表示され ない） 

6 一 リバース ブ リンク （反転して 点滅す る ） 

7 — リバース ブリン クシ一 ク レツ ト （ 5 と 同じ） 

N«r 日本語 BASIC の 日本語 モー ド では， 〈ファンク ショ ンコー ド〉 は 以下の ように 働きます 



0 



ノーマル （通常の 表示) 



1， 2, 3-0 と 同じです. 



4 



リバース （反転す る） 





カラー モー ドの 場合 （CONSOLE , , , 1) 



0— 黒, 
4— 緑, 



1 一青, 



2— 赤, 



3— 紫 



5 —水 色， 6— 黄色， 7— 白 



ノヽ 



ヅ 



ク グラウンド カラ一〉 と は， グラフ 



ィ ッ 



ク 画面の 地の 色の ことです. グラフ 



ィ ッ 



ク画 



面が カラー モー ド のとき は， CLS 文に よって グラフ ィ ック 画面 を 消去 するとき この 色で 塗 
りつぶ され， パ レツ ト 番号で 指定し ます. 

• 〈ボー ダカ ラー〉 は， PC-8801 M kD M r では 意味 を 持ちません. PC-8801 の Nsg-BASIC との コ 



ンパ チビ リ ティ を 保った めにある ものです から， ^通 はお 略して 使って ください. 
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• 〈フォアグラウンド カラ一〉 と は， グラフ ィ ック 画面に 点 や 線 を 描く ときに 使われる パ 

レツ ト番 きのこと です. 稀々 の グラフ ィ ック ステートメントで パ レツ ト 番号 を 指定し な 
かった 場合， この 〈フォア グラウン ド カラ一〉 が 用いられます. 



テキス トカラ 一 




ンド カラー 




ノ、' ック グラウン ド カラー 



COLOR , 0 ， ， 7 



グラフ 



イツ ク I 由 j ほ 1 のフ オア グラウンド カラ一 を 7 ( パ レツ ト 番号 7 ) バ 、、' クゲ ラウ ン ド 



カラー を 0( パ レツ ト番ひ 0) に 設定 'します. 



プロ クラム 俩 



100 ' CO し OR sample 

110 SCREEN 0 め C0NS0 し E ，， 

120 CO し OR 7,1 , ,7:CLS 3 

130 GOSUB 180 

140 FOR 1=1 TO 7 

150 CO し OR I",IsGOSUB 1 
160 NEXT I 
170 END 

180 PRINT "CO し 0R H 

190 し INE( 50)— STEP (200 

200 RETURN 

Ok 



，1 



黒 以外の 7 色で， ^角 形 を 描きます. 



• 120 仃で テキス ト 画面の 文字 を 白， バッ ク グラウンド カラー を 青， フォア グラウ ン ドカ 
ラー を 白に 設定して います. 次の CLS 3 が 実行され ると， グラフィック 画面が 青に なり ま 
す. 

• 180 行の'' COLOR" という 文字 は， 直前に 実行され た COLOR 文の 〈フ アン クシ ヨン コ— 
ド〉 で 指定され た 色で 出力され ます. 

• 190 行の LINE 文で は， 遣 前に 実行され た COLOR 文の 〈フ ォ ァ グラ ゥ ソ ド カラ ―〉 で 指定 さ 
れた 色で 四角形 を 描きます. 



参照 ： CLS， CONSOLE, SCREEN, CMD PAL 
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グラフ ィ ック ステー トメ ント 




カラー • イコール ： color = 




カラー パ レツ トを 変更す る 



\p 式， COLOR= (〈パレット 番号〉， 〈カラ一 コード〉） 

• グラフィック i 由 iiAi への 色の 指^に は， カラー パレット を 用います. この 命令 は， どの パ 
レツ ト にどの 色 を 対応させる か を 決める ものです. 

• 〈パレ ッ ト番 ひ〉 と は， 0 から 7 までの 8 つの カラ一 パ レツ ト につけられた 1も1 ィ j の番リ で， 
それぞれの パ レツ ト にどの 色 を 持って く るか は 〈カラ一 コ一 ド〉 によって 指定し ます. （詳し 

く は 1 聿 カラ— 参照） 

• 〈パ レ ッ ト 番号〉 と 〈カラ一 コー ド〉 の 閱係は 次の とおり です • 



〈パ レツ ト番 ひ〉 

0 



1 

2 
3 
4 
5 
6 
7 



どの カラー パ レツ トに 
どの カラー コー ドを対 
応 させる かを仟 ^に 決 
める ことができる 



、 



〈カラ一 コー ド〉 
0( 黑） 



1 (靑） 

2 (赤） 

3 (紫） 
4(») 

5 (水色) 

6 (黄色) 

7 (白） 




• システム 起動時に は， カラ一 パ レツ トは その パレ ッ ト番 ひと M じ カラー コー ド 力く 割り 付 

けられて います. したがって， もし カラー パ レツ トを 全く 変史 しなければ， カラー パ レツ ト 
と カラー コー ドは 同じ ものと して 使って かまいません. 

• カラ一 パ レツ トの 変史後 は， グラフ ィ ッ ク 画面に 表示され ている 色， および これから 使う 
すべての グラフ ィ ック 命令 （PSET 文， LINE 文な ど） における カラー 表示 は， その パレ ッ ト 

番 り-に 割 り 付けられ ている カラ一 コ一 ドに設 お されます. 

•SCREEN 0 では パレット は， グラフィック 画面に 対しての み 有効です. したがって， テキ 
ス ト 画面の カラ一 はパ レツ トの 変更に 影響され ません. 

COLOR =(1 ,4) 

• カラ一 パレット 1 に， カラー コード 4 (feO を 割り付けます. 
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1 ist@ 

100 ' CO し 0R= sample 

110 SCREEN 0，OsCLS 3 sCO し 0R= (7 ，7) 

120 CIRC し E(320，10«) ，50，7 

130 PAINT (320,100) ,7,7 

140 FOR J=l TO 1O0 

150 FOR 1=1 TO 7 

160 CO し 0R=(7,I〉 

170 FOR K=® TO 100:NEXT K 

180 NEXT I 

190 NEXT J 

200 END 

Ok 



• グラフ ィ ック i 由 iiAi の 中央に i りく^った l リを 描き， 色 を 次々 と 変化させます. 

• 120 行と 130 行で 白い 円 を 描いて, その 中 を 白く 塗りつぶします • 

• 150 行から 180 行で， COLOR= 文 を 使って パ レツ ト 番号 7 の 色 を， カラーつ 一 ド 1 から 7 
の 色に 次々 と 変えて いきます. これによ つて 円の 色が 次々 と 変化し ます. 



170 行の FOR〜NEXT 文 は， WAIT を かける ためにあります. 少し 時間 を かせぎた いとき 



にこの 方法 を 使います. 



注意： •NsrBASIC V2 において， テキスト 画面が カラ— モ— ド^び に グラフ ィ ック 画面が 白黒 
モー ドの 場合の み， COLOR= 文で テキス ト | 由 jifii の カラ— を 変更す る ことができます. 



参照 ： 1 • 18 カラ一， COLOR, CMD PAL 
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画面 制御 ステートメント 






カラー • アット マーク： color @ 




テキス ト 画面に 書かれた 文字に 色 や 機能 を 設定す る 

COLOR® (X い Y，） 一 （X 2 ,Y 2 ) ，〈ファンクション コー ド〉 

，テキス ト詞 面の キャラクタ 座標の 2 点 (Xb Y,) f (X 2 , Y 2 ) を 対角と する 四角形の 領域に 書 

かれて いる 文字に 色 を 付けたり， プリ ンク などの 機能 を 設定したり します. 
• 指定;^ る^ 標は， キャラクタ 座標で 次の 範囲と なります. 

X，， ん =0 〜(く 桁 数〉 一 1) 
Y，， も =0 〜(く 行数〉 一 1) 

〈桁 数〉， 〈行数〉 は WIDTH 文で 指定され た 値です. 

ファンクション コー ド〉 は CONSOLE 文に よって， 設定され ている モ一 ド によ つて 持つ 



意味が 異なります. 




ン クシ ョ ンコー ド 




合と 今く 同様です から， そちら を 参照して ください. 

• もし 〈ファンクション コ一 ド〉 がお 略された 場合 は， 7 を 値と して 採用し ます 



[ W J COLOR@(0,0) — （9,9)，4 (カラー モードの 場合） 

• テキス ト Pi 面の 左 ト. （10 桁 X10 行) を 緑に 設定し ます 



プロ クラム 侧 




100 ' CO し sample 

110 CONSn し E 0,25,^,1 

12® WIDTH 80,:^sC: し S 

13«?) FOR 1=0 TCI 1Z' 

14Ci PRINT '，じひし OR@test" 

150 NEXT I 

160 FOR TO フ 

170 CO し OR^(0，IX2) — （9,1X2+1) ,1 

180 NEXT I 

190 END 
Ok 



• "COLOR@test" という 文字 を 8 色に 分けて 出力 します. 

• 130 行から 150 行で， "COLOR@test" という 文字 を 縦に 16 行 分 表示し ます. 

• 160 行から 180 行で， テキス ト I 由 jffii を 2 行 ごとに 色 を 指定し ます. 
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注意： • この 命令に よって 設定され た 領域の I-. に 新しく 文字 を 書いた 場合， 書かれた 文字 はこの 
影響 を 受けません. 

•N«- 日本語 BASIC の 日本語 モ一 ド では （SCREEN 文の 第 1 パラメータが 3 または 4 に設 
定 されて いる 状態で は）， COLOR® 文で 文字に 色 や 機能 を 設定す る こと はでき ません. 実 
行しょう とすると" Illegal function cal 「エラーに なります. 
参照 ： CONSOLE, COLOR 
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入出力 ステー トメ ント 





COMMON 〈変数 名〉 〔，〈変数 名〉…〕 
•COMMON 文 は， 必ず CHAIN 文と ペアに して 使います. 

• CHAIN 文が' 火 行され， メモリ にの プログラムと 外部からの プログラムが チヱ インされ 力 
とき， ぐ 変数 名〉 で 指^された 変数 を 引き渡します. 



• COMMON 文 は 非' 行文です から， プロ グラ ムの どこに^い て も かまいません 力'、, 
CHAIN 文の f)ij にある 必要が あります. - 




とがで きます が， 1 つの プログラム 中の 
COMMON 文に M じ 変数 名が あって はいけ ません. 

• プログラム 巾の すべての 変数 を 引き渡す 場 介 は， CHAIN 文の ALL ォプシ ョ ンを 使う 力 
が 便利です. 

COMMON A , B ， XY ( ) , NA$ 

*数( め: 変数 A, 数侦 変数 B, ftd 列 変数 XY, 文卞 変数 NA$ を 引き渡します • 



プログラム 例 





100 ' COMMON sample 

120 COMMON A*,A-/,B,C# 

130 A*= M COMPUTER" 

140 A - /=34 

150 B=3.45 

160 C#=l • 23456789 翁 

170 CHAIN "mergeprog " 

180 END 

OK 

run(3 

< chained program > 
COMPUTER 

A » 68 B = 11 .9025 C - 1 

Ok 

• "mergeprog" フ アイ ノレ 
1 i»t ほ 

500 PRINT ••< chained program >'• 
510 AX-A ズ +AX : B=B*BsCtt-C#/C# 
Z2Q> PRINT AS 

530 PRINT "A =" ； AX, M B =" ； B,"C =" ;C# 

Ok 
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• 変数 A$, A%, B， C# を 引き渡し， 画面に 表示し ます. 
• 170 行で" mergeprog" フ アイ ルを 呼び出 しています. 



参照 ： CHAIN 



、 
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入出力 ステー トメ ント 




コム • オン/オフ /ストップ： communication on/off/stop 



通倌 回線からの 割リ 込み 許可， 禁止， 停止 を 設定す る 

1) COM ON 

2) COM OFF 

3) COM STOP 

• コミュニケーション ボー ト （RS-232C) に 外部からの 通^が 人った ことによ る 割り込み を 

許可 (ON) する か， 禁 ih(OFF) する 力、 停 ll.(STOP) する か を 設定し ます. 

1) 割り込み を 許" J します. この 命令' ぶ 行 後 は， コミュニケーション ボートに 通^が 人る 
ごとに 割り込みが 允 1:. し， ON COM GOSUB 文で^ 義 されて いる 処埤 ルーチンに 分岐' 
します. 

2) 割り込み を 禁止し ます. この 命令 ^行 後 は コミュニケーション ボートに 通^ が 人つ 
て も 割り込み は 発生せ ず， 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. 

3) 割り込み を 停 II： します. この 命令 実行 後 は， 通信が 入っても そのこと を 党え ている だ 
けで 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. しかし， その後 COM ON によって' 刻り 込 

みが 許可され ると， 先 ほどの 通信に よって 処理 ルーチンに 分岐し ます. 
COM ON 

• 通 ^が 人った ことによ る 割り込み を 許可し ます. 



プログラム 例 




109 ' COM ON/OFF/STOP sample 

110 C し S 

120 OPEN "C0M1 :N8I" FOR INPUT AS #1 
130 ON COM GOSUB ^COMMUNICATE 
140 COM STOP 

150 IF RIGHT* (TIME»，1)«"C THEN COM ON 
160 LOCATE 10,10:P8INT TIME* 
170 GOTO 14d 
180 ^COMMUNICATE 
190 COM OFF 

2<d0 PRINT STRING* (80," " ) ； CHR*(30) ； 
210 A**INPUT*(1 v »l) 
220 PRINT A»j 

230 IF N0T《E0F《1)) THEN 2<6<d E し SE RETURN 

Ok 



• コミュニケーション ボー ト からの 入力に よる 割り込み によ り， その データ を圃 面に 表示 
する プログラムです. 
•160 行で， 現在 時刻 を 表示して います. 

• 割り込み により 180 行に 分岐して， その データ を 表示し ます. 割り込みの 許可 は， 秒の 下 
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の 桁が 0 のとき だけ 行われて います. 




： BASIC ガイ ド ブック 第 9 章 RS 232C を 使う， ON COM GOSUB, KEY ON/OFF/STOP 
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画面 制御 ステートメント 




コンソール： console 



テキス ト 画面の モー ド 設定 を 行う 

CONSOLE 〔〈スクロール 開始 行〉〕 〔，〈スクロール 行数〉〕 〔，〈ファンクションキー 表示 ス 

ィ ツチ〉〕 〔，〈カラー/白 黑スィ ツチ〉〕 

• テキス トぎ n&' に関する さまざまな モー ド 設定 を 行います. 

• 〈スクロール 開始 行〉 と 〈スクロール 行数〉 を 指定す る ことによ り ， 画面 上での スク ロール 
する 領域 （スクロール ゥ ィ ン ドウ） を桁定 します. 

•CLS および PRINT CHR$(12) は， この ス ク ロール ゥ ィ ン ドウに 対して' 火 行され ます. 

• 〈スクロール 開始 行〉 は， どの 行から スクロール を 開始す るか を 指^します. 

• 〈ファンク ショ ンキ一 ^/パス ィ ッ チ〉 に 1 を 指お する と ， 闽 ifiiiti ド 行に プロ グラマ ブル 

ファンク ショ ン キーに な録 されて いる 文ネ列 を 表示し ます. 0 を 指定した 場 介 は^ 示され ま 
せん. 

• 〈カラ 一 /门^ スィ ツチ〉 を 1 にす ると テキス ト | 由 jifii を カラ一 モー ド にし， o を 指定した 場 
介に は 1丄浪 モー ド となります. 

CONSOLE 0, 10, 1, 1 

• M 1: 行から 10 行 をスク ロール ウイ ン ドウと し， ファンク ショ ン キー を 表示す る 力 ラ ― 

モ一 ドに, 没定 します. 



プログラム 俩 國" ' 國"' ' 画 

list @) 

100 ' C0NS0 し E sample 
110 C し SsCONSOLE 0,25,0,1 
120 FOR 1=1 TO 25 STEP 4 
130 CONSO し E <d,I 
140 GOSUB 170 
150 NEXT I 
160 END 
170 CIS 

180 FOR J=l TO 40 
190 PRINT J 

200 FOR K=0 TO 10:NEXT K 
210 NEXT J 
220 RETURN 
□k 



• スク ロール 行数 を 変えて， 1 から 40 までの 数字 を 出力し ます 
•130 行で， スクロール 行数 を 設定して います. 
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注意： *8八31(： に は， プログラム 中で エラ— が 発生す ると， その 行 を 表示し， エラー 位置 を 示す 
機能が あります. このと き， その 行が スクロール ウイ ン ドウ 中に 入らない と， エラー 表示が 
正常に 動作し ない 場合が あります. プログラムの デバッグ 中 はスク ロール ウイ ン ドウ を大 



きめに とってく ださい. 



ン クシ ヨン キー を 



•N M - 日本語 BASIC の 日本語 モー ドで 全角 文字 を 入力す る 際に は， フ， 

います. このと き 画面に は ファンク ショ ン キーの 内容 を 表示 させて おく 必要が あります 
ので， CONSOLE 文の 〈ファンク ショ ン キー 表示 スィ ツチ〉 を 1 にします. 0 に 指定して あつ 
た 場合 は， 日本語 モー ドの 状態で あっても 全角 文字 を 入力す る こと はでき ません （画面に 表 
ポ する こと はでき ます) • 一 
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—敉コ マン ド 





ri9n 



停止した プログラムの 実行 を 再開す る 

CONT 




•CONT コマンド は， f^TOP) や, STOP 文， 

実行 を 開始す る コ マン ド です. 

*通 ^は， プログラムのお り を 探す ときに， STOP 文と ともに 用います' 

• 実行 を 停止した 後 ダイ レク トモ 一 ドで 変数の 値 を変史 したり ， ^示した 後 CONT コ マン 

ド によって 実行 を冉 開す る ことができます. 

• ただし， 実行 停 I ヒ 中に プログラム 内容の 変更 を 行った 場合に は， CONT 文に よる 実行 再 
開 はでき ません. 

CON 丁 

• プログラムの ^行 をお 開し ます. 



実 行 




1 imt@ 

100 ' CONT sample 
110 1=10 

120 PRINT I ,SQR(I) 
130 STOP 
140 1=1+1 
150 60TI 
Ok 

run® 

10 
Break 

Ok 

cont 



3.16228 



in 130 



3,31663 



Break in 130 
Ok 




12 

Break in 130 
□k 



3.4641 



10 以上の 整数の 平方根 を STOP 文で 止めながら 出力し ます. 



実行 例 は, 



実行され ると， 





を 次々 と 出力す る ものです. 



- STOP^C による 停止な ので 



CONT 文 を 入力す る ことによって STOP 文の 次の 140 行から 実行 を 再開す る ことができ ま 



す. 



参照 ： STOP, END 
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入出力 ステー トメ ント 



コ ピー ： copy 

画面に 表示され ている 情報 を プリ ンタに 出力す る 

COPY 〔〈機能〉〕 

• テキス ト阔 向'， グラフ ィ ッ ク 画面に 表示され ている 文卞 や^ 形 を プリ ンタに 出力し ます. 
• く 機能〉 は， 1 から 5 までの 値 をと り， 次のように 働きます. あ 略された とき は， 1 が 選択 さ 
れ ます. 

1 ： テキス ト豳 面の み を プリ ン タにコ ビーし ます （ (^5^1 を 押しても 同 じ 
です）. 

2 ： グラフ イツ ク i 由 iiw のみ を プリ ンタに コビ一 します （@g?g + を 押しても 

同じです）. 

3 ： テキス ト 1 画面， グラフ ィ ッ ク i 由 jfi の 両方 を プリ ンタに コピー します （ (COPY] を 
押しても 同じです）. 

4 ： グラフ ィ ック I 由 iifii のみ を プリンタに コビ一 します （漢字 出力 用）. 640x200 ドッ 

ト のモ一 ドで 出力され た漢卞 （グラフ ィ ッ ク パターン） は， この モー ドで 出力す 
ると 縦 方向 を 2 分の 1 に 縮小して コピーし ます. 

5 ： テキス ト 画面， グラフ ィ ッ ク豳 面の 両方 をプ リン タにコ ビーし ます. 4 と 同じく 
640x200 モー ドで 出力され た パターン は， 縦 方向 を 2 分の 1 に 縮小して コ ビ一 
します. 

•N お-日本語 BASIC では， 〈機能〉 1〜5 は 次のように 働きます. 

1 ： テキス ト豳 面の み を プリ ンタに コピーし ます. このと き， 半角 文字 2 文字 分の 

スペースと 全角 文字 1 文字 分の スペース を 同じに する ために， 全角 文字の 前 
後に ドッ ト スペース を 置いて 補正 を 行います. ただし， ファンクションキーの 
内容が 画面に 表示され ていても， プリンタに コピーす る こと はでき ません. 

2， 3 ： N tt -BASIC COPY 2 と 同じです. ただし， テキス トも グラフ ィ ッ ク 画面に 書か 
れ ています から， 同時に 印字され ます. 

4, 5 ： Nw-BASIC COPY 4 と 同じです. ただし， テキス トも グラフ ィ ッ ク 画面に 書か 

' れ ています から， 同時に 印字され ます. 

(詳しく は， BASIC ガイ ド ブック 3. 5 日本語 プリンタへの 印字 を 参照して く 

COPY 2 

• グラフ ィ ッ ク 画面の み を プリ ンタに 出力し ます. 
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プロ クラム 例 




プリ ンタ 



d ' COPY sample 

^ SCREEN G) め WIDTH 80，25 : CXS 3 

9 FOR 1=1 TO 20 

0 X=RND ( 1 ) X75 : Y=RND ( 1 〉 X19 

td し OCATE X,Y:PRINT "COPY" ； 

(& CIRC し E(XX8，YX10〉 ,30 

td NEXT I 

Q> FOR 1 =1 TO 5 

Q> COPY I 

9> NEXT I 

0 END 



一 



• テキス ト闸 面の いろいろな 位置に" COPY" という 文字 を 出力し, グラフ ィ ッ ク闹ば II のレ 

ろい ろな 位 匱に 円 を 描いて から, を プリ ンタに 出力し ます • 

• 120 行から 160 行で， 幽 Iflj 'に" COPY" と 円 を 描きます. 



170 行から 190 行で， COPY 1 から COPY 5 まで 順 番に^ 行し ます 



注意： 'COPY 文が 使 川" J 能な プリンタ は 次のと おりです. これら 以外の プリンタに 対しての 
COPY 文の 動作 は 保ぶ H され ま せん . 



'i ほぼ Lrfi'llfd 卜. と |"] 等に コピーで きる もの 




PC 8024. PC 8027. PC PR101 し PC PR101T. PC-PR201H, PC PR201CL, 
PC PR406 



縦^ (約 4/3 倍） に なる が コビ— できる もの 



PC PR103, PC-PR202K 



• COPY 义 UCOPYj ) で グラフ ィ ッ クゅ を プリ ン タへコ ビ 一すると， I 由 iifii と プリ ンタ との 

縦横の 比が^ なる 場 介が あ ります. 

• 次の プリ ンタ 以外で は， 全角 文 ひ: と T 角 文卞の 桁が そろいません. 

PC-PR101, PC-PR101T. PC-PR101L, PC-PR201, PC-PR201CL/HC, PC-PR201H, 
PC-PR201T, PC-PR406 



i 1 2 3 4 Co 6 7 8 9 0 k 

111111111112Q 
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数値 間数 



コ サイン： cosine 





余弦 (コ サイン) の 値 を 返す 
cos (〈数式》 

• 〈数式〉 の侦の 余弦 （コ サイ ン） を 返します. 



数式〉 の 値の^ 位 は， ラジア ン O/180X 角度） です 



数式〉 に 倍 '精 度 




'；, 他の 場合に は 単精度の 



値 を 返します. 



[例 J COS(3.14159/180*30) おれ iffl) .866026(C()S(30。） の 値） 



COS(3.14159/180*60) ^される め .500001 (COS(60。） の 値） 



プログラム 俩 




• COS sample 

INPUT "カク 卜 * (卜 * ) ： ";D 

CS=COS (D/l 80*3 .141 59265358979* ) 
PRINT "COS" ； USING "轉 yPRINT 
PRINT "SEC" ;USING "###" ； D; 
IF ABS(CSX=lE-06 THEN PRINT '• * 

ELSE PRINT '• * 

END 



" = " ； CS ； 

ティ 字" サレマ 它ン" 
'• ； 1 /CS 



run® 

カク 卜- < 卜"） 

COS 45 = 
Ok 




J ？ 
.707107 SEC 



1.41421 



角度 を 度で 読み込んで， コ サイ ン （COS) とセ カント （SEC) の 値 を 出力す る プログラムで 



す. 



セ カン トの値 を 求める に は 
sec 0 =l/cos 6 



を 用いて 計算し ます. 

•cos の 値が 0.000001 以下に なると， 単精度 実数で は E のつ いた 指数 形式になる ので， 150 
行で は そのような 場合 は オーバ 一フローと みなす ようにし てあります. 



0 0 0 0 0 0 

0 12 3 4 5 




参照 ： SIN, TAN, ATN 



数値 関数 




コ ン バー ト • シングル ： convert to single 




き 説】 



整数 値， 倍精度 実数 値 を 単精度 実数 値に 変換した を 返す 

CSNG (〈数式》 

• 〈数式〉 の 値 をお 効 数す- 6 桁の 単精度 実数 値に 変換した 値 を 返します. 



結果の 値が —1.70141E+38〜1.70141E+38 の 範囲 にないと き は, "Overflow" エラ— が 起 
ります. 




CSNG(123) 



される 僅^ 123 



CSNG(3.14159) 1 返される 3.14159 



CSNG(— 1E+40) ほされる "Overflow" エラー 



プログラム 侧 



1 1st 一 

100 ' CSNG sample 
110 INPUT" A, D" ； A# f DX 
120 GOSUB 140 
130 END 

140 AD*»»INT(A#X1€>ad:£+，5〉/10ad 乂 

150 PRINT A#,CSNG(AD#) 

160 RETURN 

Ok 




1 .3 



A,D? 0.1234567,5 

.1234567 .12346 
Ok 



• 小数点 以下 を 任意の 桁 数で 四捨五入 します. 

•140 行で は， CINT 関数の プログラム 例と 同じ こと を 実行して いますが， ここで は， CINT 
^数で なく INT 関数 を 使って います. 

• 150 行で 変数 AD# を そのまま 出力す ると， 誤差 を 含んだ 結果が 出て く るので， CSNG 関数 
を 使って 有効 桁 数 は そのままで 単精度 実数に 変換して から 出力して います. 



参照 ： CINT, CDBL 
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画面 制御 予約 変数 




カーソル • ライン： cursor line 



カーソルの 垂直 位置 を 返す 
CSR し IN 

• 現在の 力— ソ ルの $: め: 位 ほ を 行 一位で 返 します. 

• 得られる 俩は 25 行 モー ドで 0〜24, 20 行モ— ド では 0 から 19 となります. なおぎ llfii の 
ヒ 行が 0, 最 卜' 行が 24( または 19) となって います. 

CSR し IN 

• 现^ の 力— ソ ル の^め: 位^ を 返 します. 



プログラム 侧 

• この プログラム は， N w - II 木 語 BASIC では グラフ ィ ッ ク シンボル モー ド （SCREEN 文の 

m 1 パラメータ を o, 1， 2 のい ずれ かにす る） で 実行して ください. 



100 ' CSR し IN sample 
110 WIDTH 80，25sC^S 
120 F=l :X=39:Y=2 
130 GOSUB 150 
140 GOTO 130 

150 し OCATE X $ Y:PRINT •• " ； 

160 IF CSR し IN>=22 OR CSR し IN く =1 THEN F=FX-1 

179 Y=Y+F: LOCATE X, 丫： PRINT ； 

180 RETURN 

Ok 



• カーソルの 位^ を^べ ながら" を h ドに 動かします. 

• 160 行で 力— ソルの 位^ を^べ， 1 行 H か 22 行 II のとき に 動く 力-向 を 変えます. 

• 変 数 F は 力お をぶ し， 1 のとき はド， 一1 のとき は h を^し ます. こうす る ことによって 
次の Y ゆ: 標は Y + F で 求める ことができます. 



： POS 
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数値 閟数 








ンー 



ぐ- 



シ 



フィ • アイ： convert to integer 
ブイ • エス： convert to single 
ブイ • ディ ： convert to double 



文字列 を 数値 データに 変換した 値 を 返す 



き 式 I CVI(〈2 文字の 文字列：)） 

CVS(<4 文字の 文字列》 
CVD(〈8 文字の 文字列》 



• フロッピー テ 



r スク にの ランダム ファイルから 読み込んだ データ は 文卞ゅ になって いる 
ため， CVI, CVS, CVD 関数 を 使って 数値 データに 変換し ます. ， 
•CVI^j 数 は 2 文字の 文字列 （すなわち 2 バイ トの データ） を 整数 倘に， CVS 関数 は 4 文字 
の 文卞列 をめ 精度 実数 値に， CVD 関数 は 8 文 卞の文 卞 列 を 倍精度 ^数値に それぞれ 変換 し 
ます. 

• 指 ^した 関数の 文卞列 より 長い 文字列 を 代入した 場合， 代人した 文字列 のん: 側から 指定 
されて いる 文字 数まで が 変換され ます. たとえば， CVI("ABCD") とした 場 介， "AB" だけ 

が 変換され ます. 




CVI("AB'，） ぎされ る 16961 



2 バイ トの 文字コード" AB" を 整数 値 1696K 内部^ 現 = 4241H) に 変換し ます. 数 侦の内 



部^ 現に ついては， VARPTR 関数 を 参照して ください. 



プロ クラム 俩 





100 ' CVI/CVS/CVD sample 
110 OPEN M 2:rdata" AS 裤 1 

120 FIE し D #1 ,2 AS Dl$,4 AS D2$,8 AS D3* 
130 GET #1,1 
140 AX=CVI (Dl*) 
B=CVS ( D2* ) 
C#=CVD<D3S) 
PRINT "A 
PRINT "B =" ； B 
PRINT "C =" ;C# 
C し OSE 
END 



150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
Ok 



I； • ラ ン ダム ファイルから データ を 読み取り， 数値に 変換して 表示し ます. 

！ • MKI$/MKS$/MKD$ の プロ グ ラ ム例を 実行す る ことによって 作成され た "rdata" という 

： ファイルの 内容 を 出力し ます. 
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• 140 行から 160 行で， 2 バイ トの 文字列 を 整数 型， 4 バイ トの 文字列 を 単精度 実数 型， 8 バイ 
トの 文字列 を 倍精度 実数 型に 変換して います. 
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一般 ステー トメ ント 





▲ 




▲ 



i 





データ ： data 




ぎ^ J 




READ 文で 読み込まれる 数値， 文字 定数 を 格納す る 
DATA 〈定数〉 〔，〈定数〉…〕 



DATA 文 は， READ 文で^ み 込まれる 数倘 ゃ文卞 ^数 を 格納し ます. 
• この 命令 は， REM 文な どと M じょうに 非' ぶ 行文 （M の 動作 も 行わない 命令） で， プロ グラ 
厶の どこに おいても かまいません. 

• 1 つの DATA 文に は， プログラムの 1 行 （255 文'?:） に 人る だけの データ をセ ッ ト する こと 
がで き， また 1 つの プログラム 小に いくつもの DATA 文 を^く ことができます. 

•READ 义は， 行^り-の 小さい 力から 順^に DATA 文の 中の データ を^み 込んで いきます. 

• 〈^数〉 は^ 数， やお iliT 火 数， 倍お iliT ぶ 数， 文卞 ^数の いずれ かです. ただし， ^数式 （2* 

3 など） は,！ 午され ません. また READ 文で^ み 込まれる 場 介， READ 文で 指' ぶされ ている 変 
数の ザ. は， 対^す る データの^ 数の^と— 致しなければ なりません. 

•DATA 文の 中の データ は コンマ （，） で 1 ズぶ J られ ますが， 义卞^ 数で その 文卞 列の 先頒， ま 
たは^ 後が コンマ， ピリオドに）， 总 味の ある' や. 1'1 を なむと き は， その 文卞 'ぶ 数 个体を ダブ 



ノレ ク ォ— 7" — 二 



" ) で 岡 む 必要が あります. 



• RESTORE 文に よって， READ 文で 統み 込む DATA 文 を 行^ 位で 指' ぶす る ことができ ま 
す. 

DATA 8001 ."COMPUTER" 

• データと して 8001 という 数倘 データ， "COMPUTER" という 文卞 列デー タを 格納し ま 
す. これら は READ 文に よって^ み 出されます. 



D 



プロ クラム « 




100 ' DATA sample 
110 DATA 10,20 
12€» READ A, A* 
130 PRINT A:PRINT 
140 END 

Uk 
runl 

10 

20 
Ok 



A* 



DATA 文に 格納され ている 定数 を^み 取り， 出力し ます 
110 行で， 10 と 20 という データ を, 没^します. 
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• 120 行の READ 文で は， A と A$ という 変数に 10, 20 という データ を それぞれ 代人し ます. 
10 はや 精度' ぶ 数 型， 20 は文卞 ゆと して 読み込まれます. 

IIIIIIIIII 川 川 II 川 IIIIIIIII 川 lllllllllllllllllllllllllllllllllllllllim 

参照 ： READ, RESTORE 
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予約 変数 




機 能 




内蔵の 力 レン ダ 時計の 曰 付 を 返す 

DATES 

•DATES 変数 を 参照す る ことにより， 内蔵 カレンダ 時お の W 付が 得られます- 

文 宇の 文字列で 返され， 文字 変数に 代入したり, PRINT 文で 内容 を 表示す る 




とがで きます. • 

• 日付 を 設定す るに は, DATE$ 変数に 次の 形式の 文字列 を 代入し ます 




YY •• 年 (00〜99) 
MM •• 月 （01〜12) 



DD 



(0 卜 31) 



各 2 文卞で 指^します 



[ i5! ] DATES 卢' 、れッ (現在の 曰 付 を 返す） 



DATE$ 二" 85/08/19" 

• 内蔵 力 レン ダ 時計に, 1985 年 8 月 19 日 を 設定し ます 



プログラム 《 




100 ' DATE* sample 

110 PRINT "キ 3 ゥ'、 19" ； 

120 PRINT し EFT*<DATE«,2) ミ' • ネン " ； 

13« PRINT MID* (DATES, 4, 2) ； , ' D m H ) H ； 

140 PRINT RIGHTS (DATE$，2》 に' ニチ テ" ス" 

150 END 
Ok 



ネ 3 ゥ，、 1985 す j <dl ^ 12 ニチ テ-ス 
Ok 




• 



'を 出力し ます. 

120 行で DATE$ 変数の 左端から 2 文字 を 取り出して， 年 を 出力し ます. 

130 行で DATE$ 変数の ん: 端から 数えて 4 番目から 2 文字 を 取り出 して， 月 を 出力し ます 

140 行で は， DATE$ 変数の 右端から 2 文字 を 取り出して， 日 を 出力し ます. 



注意 ： • 内蔵の 力 レン ダ 時計 は バ ッ テリ一 バック ァ ッ ブ によ り ， 常に 口 付を更 fr しています. ただ 
し， 年の 値 は 保持され て おらず， システム 起動時に'' 85" に 初期化 されます. 
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• N^BASIC DISK version では， ディ スクュ 一ティ リ テ ィ の 「ID セクタの 書き換え」 で， 年の 
倘 を 設^ してお くこと がで きます， 




参照 ： TIME$ 
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\ 




プログラム 例 

list@ 

100 ' DEF FN sample 

110 DEF FNPW<X t Y)=X^Y 
120 INPUT "x，y";X，Y 

130 PRINT "x A y= 'つ FNPW(X，Y) 

140 END 

Ok 

run® 

x ,y? 2,8(3 

x^y= 256 
□k 



2 つの 灾数 x, y を 読み込んで， x y を 出力し ます. 

110 行で 引数 x， y を 持ち， x y を 返す 関数 FNPW を 定義して います 



参照 ： 1.8.2 変数 名と 型 宣言 文字 



新しく 関数 を 定義す る 

DEF FN 〈名前〉 〔（〈パラメータ リスト〉 ）〕= く 関数の 定義 式〉 

• 関数の 名前 は" FN" + 〈名前〉 で 定義し ます (例 ： FNPW). 

• 〈名前〉 は 変数 名と して il: しい 形 をした ものでなくて はなり ません （40 文 ひ： まで ィ/ 効です）. 

• 〈パラメータ リ ス ト〉 は その 関数が 呼ばれた ときに， 〈[^数の^^ 式〉 中の M じ 変数 名に 対 
応 します. 変数 名の 問 は コンマで ります. 

• 〈パラメータ リス ト〉 に, 1 ? かれた 変数 名 は， 〈関数の' ぶ^ 式〉 を^ 価す る 際にの みィ J '効と な 
ります. したがって， プログラム 中に M じ 変数 名が あっても 影^はありません. 
•〈1 お数の^^ 式〉 は その^ 数の^!? 内お を^ 述 する 式で， 1 行の 範^に 限られます. この 
ユーザ^^ 閱数は 数 偵 関数， 文卞 関数， その 混在の いずれで も かまいませんが， 〈パラメ — 
タ リ ス ト〉 内の 変数と， それに 渡される 変数と が 同一 の 型で なければ なりません. 

•〈1 お数の 定義 式〉 小で 使われて いる 変数が 〈パラメータ リ ス ト〉 中に ない 場合 は， その 変数 
がその 時点で 持 つてい る 倘が 使われ ま す - 

•DEF FN 文 は非灾 行文です が， これによ つて^ 義 される 関数が プロ グラム' I' で 呼ばれる 
liij 'に灾 行され ていなければ な りません. 

•DEF FN 文 は， ダイレク トモ一 ドで 使用す る こと はでき ません. 

DEF FNLG(X) 二 LOG(X)/LOG(10) ' 

*常 川 対数 を 求める 関数と して" FNLG" を 定義し ます. 以後， プログラム 中で FNLG (〈数 
式〉） を 使う と ， 〈数式〉 の 常 川 対数 値 を 得る ことができます. 
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一般 ステートメント 




ン吖 ン 卜/シングル/ダブル/ ス ト リ ング ： define integer/single/double/string 



\W~m] 変数の 型 室 言 を 行う 




DEF 



〈文字の 範囲〉 〔，〈文字の 範囲〉...〕 



SNG 
DB し 
STR 



• 〈文字の 範リ H〉 で 指定され た 文字で 始まる すべての 変数 名の 型 を， 次に 示す 型 宣言に よ り 
定義し ます. 




DEFINT ： 変数 を 整数 ゆに 



DEFSNG ： 



DEFDBL ： 変数 を 倍精度 型に 
DEFSTR ： 変数 を文卞 根に 



宣言し ます 



• 〈文卞 の範 州〉 は， 1 文字の 英字で 指定し ます. また， ある 範囲に わたって 指^ するとき は， 
1 文卞 の英卞 と 1 文卞の 英字 を ハイフン （-） でつな ぎます. ただし， ^初の 英字 は， 後の 炎: 
す-よりも アルファべ ッ ト 順で 先の もので なければ な りません. 

• ゆ 'なに; '文字で 指定した 場合， これらの DEF 宣雾ょ り も 優先され ます. 



ゆ 穴 H' が 行われて いない 文字で 始まる 変数 は， すべて^^ 度' ぶ 数 ゆ 変数と みなされます 



f W 1 DEFINT I， J 




• 以後， プログラム 中で は 整数 型と して 扱わ 



れ ます. たとえば， IX は IX% と 等しくな ります. 



プログラム 俩 



1 1st 

100 



120 

130 
140 
150 
160 
170 
lB<d 
190 

200 

210 
220 
230 
240 
Ok 



• DEF INT/SNG/DB し/ STR sampl 

DEFINT I 一 M 

DEFSNG A,B 

DEFDB し D 

DEFSTR S 

11 = 1 .23:J=65.643 

AB=1 .23:BB=65.643 

D=3 .141 592653589792* 

D->i=3.141 59265400000 1 # 

S= M STRING" 

PRINT "II =" ;I1 , ,"J=" ； J 
PRINT M AB =" ； AB, , M BB =" ； 
PRINT "D =" ； D,"D - >£ =" ； D% 
PRINT "S = M ； S 
END 
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=1 J= 65 

AB = 1 .23 BB = 65.643 

D = 3.141592653589792 DX = 3 

S = STRING 
Ok 

• 整数せ， ^お; 度^ 数项， 倍-精度 灾数 ゆの 数 を， それぞれ 出力す る プログラムです. 



肇 



110 行で I, J, K, し M で 始まる 変数 を 整数 型， 120 行で A, B で 始まる 変数 をせ 精度^ 数 型, 



130 行で D で 始まる 変数 を 倍 粘度' 火 数^, 140 行で S で 始まる 変数 を文卞 型に それぞれ 定義 
します. 

•180 行で は， D で 始まる 変数 名に 倍精度 実数 値 を 代人して いますが， 型 宣言 文字 ％ で 整数 
ゆに 指定され ている ので， D% という 変数 は 3 という 攸を 持つ ことになります. 
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特殊 ステー トメ ント 




ン • ユー サ ： define user 



機械語で 作られた ユーザ 閣 数の 実行 開始 番地 を 定義す る 

DEF USR 〔〈番号〉〕 = 〈開始 番地〉 

•USRIMI 数 (ユーザ 関数) が 呼び出す 機械語 プログラムの ^行 開始 番地の 設定 を 行います. 

• 〈^ひ〉 は 0〜9 までの 値で， USR+ く # り-〉 が [劐 数名と なり， 関数 名に よって 機械語で 作ら 
れた プログラムが 呼び出されます. 〈番 り-〉 をお 略した とき は 0 とみな されます. 

• 〈開始 番地〉 は 機械お プ ログ ラム の 実行 開始 番地 を 指定 します. 
DEF USR3 - &HDAOO 

• USR 閱 数の' ぶ 行 開始 番地 を ， DAOOH 番地に^' 定 します. 

• この プログラム は' N M -BASIC で， タ 一トル グラフ ィ ック おぶ 張 命令 を 追加して いない 状態 
で， 実行して ください. 

100 ' DEF USR sample 

110 CLEAR ,&HDFFF 

120 DEF USR=&HE000:GQSUB 210 

130 CONSO し E 0,25,0,1 :WIDTH 80，25=£：し5 

140 FOR 1=1 TO 80X24 

156 PRINT ; 

160 NEXT I 

170 C し S : F0R 1=1 TO 5O0:NEXT I 
180 VAD*/=S<HF3C8 

190 I=USR(VADX) :FDR 1=1 TO 500: NEXT I 
200 END 

210 FOR AD=&HE0<2)O TO &HE015 
220 READ DA: POKE AD, DA 
230 NEXT AD 

24© RETURN 



250 


DATA 


？ <H7E 




' し D 


A, <H し〉 


260 


DATA 


&H23 




• INC 


ぼ 


270 


DATA 


?<H66 




' し D 


H, (ぼ〉 


2B<2) 


DATA 


&H6F 




' し D 


し， A 


290 


DATA 






' し D 


A, 




DATA 


&H11 , 


&H2B,&H00 : 


' し D 


DE,40 


310 


DATA 




&H19 ： 


• し D 


C,25 


320 


DATA 






- し Is し D 


B,8€> 


330 


DATA 


&H77 




rf し 2 s し D 


(H し〉 ，A 


340 


DATA 


&H23 




' INC 


H し 


350 


DATA 




&HFC ： 


' DJN2 


し 2 


360 


DATA 


&H19 




' ADD 


H し， DE 


370 


DATA 






' DEC 


C 


380 


DATA 




&HF6 ： 


' JR 


NZ,H 


390 


DATA 


!<HC9 




' RET 





Ok 

• BASIC と 機械語の プログラムで， テキス ト 画面 全体に" 零" を 2 回 書きます. 

• 1 回目 は 140 行から 160 行の BASIC プログラムで 実行し ますが， 2 回 H は 250 行 以下の 
DATA 文で 定義され ている 機械語で 実行し ます. 
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• 120 行で ， 機械語の 開始 番地が E000H 番地で ある こと を 定義 します. 

• 180 行で 変数 VAD% に テキス ト VRAM の 開始 番地 を 代入し， 190 行で それ を 引数と して 

機械語 ルーチン を 呼び出します. 

•210 行から 240 行までの サブルーチンで， DATA 文に 定義され ている 機械語 データ を メモ 
リに 書き込みます. 

参照： USR, BASIC ガイ ド ブック 第 11 韋 機械お プログラム を 呼ぶ 
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デリート ： delete 



プログラム を行嫩 位で 削除す る 

DELETE 〔〈始 点 行 番号〉〕 〔—〈終点 行 番号〉〕 

• 〈始 点行番 ひ〉 から 〈終点 行 番号〉 までの プログラム 行 を 削除し ます. 

• 〈始点 行 番号〉 だけ を 指定した 場合 は その 行 だけ を 削除し ます. この場合， DELETE コマ 
ン ドを お略して 行番 り-だけ を 入力 したの と 同 じに な ります. 

• ハイ フン （-) と 〈終点 行番 ゆ〉 のみ を 指定した 場合， プログラムの 先頭から 指^ 行まで を 
削除し ます. 

• 〈始 点行番 リウ あるいは 〈終点 行 番号〉 の 代わりに， 現在の 行 を 表す ピ リ ォ ド（ , ) を 使用す 
る ことができます. 

こと はでき ません. 




DELETE ― 



• 



プログラムの 先頭から 990 行まで を 削除し ます 



実 行 





100 ' DE し ETE s^nple 

140 PRINT •• DELETE sample" 

150 PRINT •' DELETE 3マン 卜- i\ シティ シタ キ 》 3 ゥ ラ" 

160 PRINT •' 7 クシ 一 3 シ マス" 

170 END 
Ok 



' DE し ETE sample 

' DELETE ID マン 卜 * x\ シティ シタ 本* 3 ゥ ラ 
' 7 フシ" 3 シ マス 

PRINT " DE し ETE sample" 

PRINT •• DE し ETE 3 マン 卜 * t\ シティ シク ^ 3 9 ラ" 
PRINT " 7 クシ w a シ マス" 



00000 

i 0 1 2 3 



0 0 0 0 

1234 5 67k 

illllllllo 



• 100 行から 170 仃 までの プログラム のうち， 110 行から 130 行まで を DELETE コ マン ドを 
使って 削除して います. ， 




配列 変数の 要素の 大き さ を 指定す る 

DIM 〈変数 名〉 （〈添字の 最大値〉 〔 ， 〈添字の 最大値〉 -.〕） 
• 配列 を 使用す る 前に は, DIM 文に よって 配列 宣言 を 行います- 

• DIM 文 は fii! 列 変数の 添卞 の^人 侦を設 'ぶし， 同時に メ モ リ h に その fti! 列の 領域 を 割 り つ 

てる ものです. 

• 添卞 の^人 値が 10 以 卜の 場合 は， rtd 列 宣言 をす る 必要はありません. このと き， 配列 を 使 

用した 時点で メ モ リ 上に, 添字の 最大値 を 10 と して 領域 を 割り当てます, 

• 〈添' i: の设人 値〉 の 個数 は， その 配列 変数の 次元 を 示します. また， 次 x は メモリ 容量の 許 

す 限り 255 次ノ C ま で 使用 できます. 

• 〈添字の 最大値〉 より 大きい 値 の 添 字 を 持つ 配 列 が 用いられた 場合 は, "Subscript 
out of range" エラーに な ります. 

• 添卞 の^ 小倘 は， OPTION BASE 文に よって， 0 か 1 に 指お します. 

•DIM 文が ^行され た 時点で， その 配列の すべての 要^の 値 は 0( 文卞 型の 場合 はヌ ルス ト 

リ ング） に 設定され ます. 

• すでに， DIM 文で 配列 宣言され ている ftd ダ lj 変数 を 再度 DIM 文で 配列 宣言す ると , 
"Duplicate Definition" エラーになります. このよ うな 場合 は， ERASE 文で 配列' 釔 言 を 取り 

消した 後， DIM 文 を^ 行して ください. 
DIM MT(3，3，3) 

•3X3X3 次 尤 の 配列 変数 MT の 配列 宣言 を 行います. この場合， 添 卞の敁 人 値が 10 以下な 
ので ftd 列 宣言の 必要 はない のです が， メ モ リ の 節約の ために DIM 文 を 実行し ます. 



プロ クラム 例 



100 ' DIM sample 
110 DIM KU<9,9) 

120 FOR 1 =1 TO 9: FOR J=l TO 9 
130 KU(I ,J) = IXJ 
140 NEXT J, I 

150 FOR 1 =1 TO 9: FOR J=l TO 9 
160 PRINT USING "####っ》<11 ( I ， J リ 
170 NEXT J:PRINT:NEXT I 
180 END 
Ok 



1 23456789 

2 4 6 8 10 12 14 16 18 

3 6 9 12 15 18 21 24 27 

4 8 12 16 20 24 28 32 36 
5 10 15 20 25 30 35 40 45 
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• 九九の表 を 出力し ます • 

• 110 行で 9X9 の 2 次元 配列 KU を 宣言して います， 

• 120 行から 140 行で, 配列 KU に 九九の 値 を 代入して います. 配列 KU(I， J) が 持つ 値 は 
Ixj になります， 

• 150 行から 170 行で PRINT USING 文 を 使って， 4 桁 右詰めで 数値 を 出力し， 九九 の^を 作 
ります. 

参照 ： ERASE, OPTION BASE 



4 3 2 1 

5 6 7 8 



8 6 4 2 

6 7 



5 



2 9 6 3 

4 4 5 6 

6 2 8 4 

3 4 4 5 

0 5 0 5 

3 3 4 4 

4 8 2 6 

2 2 3 3 

8 14 7 

12 2 2 



2 



4 6 8 

111 



,0 フ 8 9 

□ 
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入出力 閱数 




スク 



ディスク • エフ： disk information 



フロッ ピー ディ スクの 各種 情報 を 返す 

DSKF (〈ドライブ 番号〉 〔，〈機能〉〕） 

• 〈ドライブ 番^〉 で 指定され た ドライブ， および そこに 人って いる フロッピ一 ディ スクに 

関する 1W 報 を 関数の 値と して 返します. 

• 〈機能〉 は 値と して 返す 情報の 種類 を 指定し ます. 〈機能〉 と して 指定す る 値と， そのと きに 
返される 関数の 値の 1: 味 は 次の よ うにな つてい ます. 

省略した とき ： 指^した ドライブに 人って いる フロ ッ ビー ディ スクの 残り 容量 をク ラ 

スタ 数で 返す. 
指定した とき ： 指定した ドライブの 卜^の 情報 を 返す. 

0 •• 最大 トラック 番号 （= 片面 当たりの トラック 数一 1) 

1 ： 1 トラ ッ ク 当たりの セクタ 数 

2 ： 片面 フロ ッ ビ 一ディ スク （0 を 返す） あるいは 両面 フロッ ピー ディ スク （1 を 返す) 

3 ： 1 トラック 当たりの クラスタ 数 

4 ： フロッピ一 ディスク 1 枚 当たりの クラスタ 数 

5 ： ディレクトリの ある トラ ッ ク 番号 

6 ： 1 クラスタ 当たりの セクタ 数 

7 ： FAT の 開始 セクタ 番号 

8 ： FAT の 終了 セクタ 番号 

9 ： FAT の 数 

10 ： ID の ある セクタ 番号 

• ドライブの 種類 や ディ レクト リ， クラスタ， FAT について は， BASK ガイ ド ブック 資料 2 

ディスク ファイルの 構造 を 参照して ください. 

DSKF(1) f^T もめ （ドライブ 1 に 入って いる フロ ッ ビ 一ディ スクの 残り 容量） 
DSKF(2，0)|^^ (ドライブ 2 の 最大 ト ラ ッ ク 番号） 

•5.25 ィ ンチ 両面 高密度 ミ ニフロ ッ ピー ディ スク のとき 76 を 返します. 
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ティ スク 



1 i»t@ 

100 ' DSKF sample 

11© INPUT "drive number" ； DR 

120 PRINT "Track = M ； DSKF(DR,0) ； ,, /Drive" 

130 PRINT "Sector =" ； DSKF(DR,1) ；"/ Track" 

140 PRIN 丁 "Disk space = H :DSKF(DR) 

150 END 

Ok 

rung) 

drive number? 2@ 
Track = 76 /Drive 
Sector = 26 /Track 
Disk space = 148 
OK 



*指定 された ドライブ の^人 トラック 数， 1 トラック 当たりの セクタ 数お よび フロ 
ディ スクの 残りお を 出力し ます. 

行 例の 数値 は システム 構成な どに よって 異なる ことがあります. 
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入出力 関数 





フ 口 ッ ピー デ イス ク から 直接 デー タ を 読み込む 

DSKI$ (〈ドライブ 番号〉， くサー フェス 番号〉 ，〈トラック 番号〉， 〈セクタ 番号〉） 

• フロッ ピー ディ スク ト. の 指' ぶした セクタから |な 接 データ を^み 込みます. 
• データ は 0 番 バッファに 読み込まれる とともに， 256 文卞の 文 卞列を #: と して 返します. 
• 文卞 列の^ さは 255 文卞 までし か 許されません から， DSK1$ 関数の 値と して 256 バイ トの 
データす ベて を一 度に 得る こと はでき ません. そこで， データ を 得る とき は， 次の 方法 を 用 



います. 



ラ ン ダム フ 



ィルの 場 介と M じょうに FIELD 文に よ り， 0 番バッ フ ァへ^ 数の 文 卞 



変数 をお j り、 4 てる. 

(2) VARPTR 関数に より， 0 番 バッファの 匱 かれて いる メモリ 番地 を 調べ， その 領域 を 
PEEK 関数 を 使って 読み出す. 

• 〈トラック 番号〉， 〈セクタ 番ゅ〉 として 指定で きる 値の 範囲 は， 指定され た 〈ドライブ 番号〉 

の ディ スク ドライブの 種類に よって 異なり ますが， BASIC は これらの 値 を n 動的に 调べ， 

不当であった 場^に は "Illegal function call" エラーと します. 

^しく は， BASIC ガイ ド ブック 資料 ディスク ファイルの 構造 を 参照して ください- 



厂 m I 




DSKI$(1 ，0， 18， 1) 

• ドライ ブ 1 に 人って いる フ 口 ツビ 一 ディ スクの サーフ ヱス 0, トラック 18, セクタ 1 の 内 
容を 0 番バ ッファ に 読み込みます. 

100 • DSKI* sampl e 

110 FIE し D #0,128 AS A*(0) ,128 AS A$(l) 
120 INPUT "Drive ,Sur-f ace , Track , Sector" ； DR ,SU ,TR ,SE 
130 DU*=DSK I * ( DR , SU , TR , SE ) 
140 FOR 1=0 TO 1 

15€) FOR J=€) TO 7 
160 FOR K=l TO 16 

170 D*=HEX* (ASC(MID* (A$ ( I 》 , f l))) 

180 PRINT RIGHT*("0"+D«,2) ； ,, " ； 

190 NEXT K SPRINT 

200 NEXT J, I :END 
Ok 

run® 

Drive ,Sur-f ace , Track , Sector? 1 9 1 V 2 V 4@ 
4A F2 11 20 D8 2<d AA Fl 0F FF 3A 49 Fl 49 F4 12 
00 0B AA 9E 02 58 32 Fl 58 3A 59 32 Fl 59 3A 58 
Fl 53 58 28 49 2C 4A 29 3A 59 Fl 53 59 28 49 2C 
4A 29 00 4C AA A8 02 8B 7A 4A F4 12 F2 11 20 D8 
20 8B 20 49 F4 12 F2 11 20 D8 20 4D Fl 11 3A 89 
1<6 0E C6 02 20 3A Al 20 4A 4A Fl 0>F FF 3A 49 49 
Fl 49 F4 12 20 3A Al 2<d 4A 4A Fl 4A F4 12 3A 49 
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X 



• 指定され たフ 口 ッ ビー ディ スクの セクタの 内容 を 表示し ます. この プログラム 例 は 5.25 
ィ ンチ ^面" 密度 ミ ニフ 口 ッ ビー ディ スクの ものです. 

•120 行で ドライブ 番き， サ 一フェス 番号， トラック 番^, セクタ 番りを 読み込みます. 
• 130 行で 指' 走され たセ クタの 内容 を 0 番のバ ッファ に 取り込み， お 初の 256 文字 を 変数 
DU$ に 代人し ます. しかし 文卞 型の 変数 は 255 文卞 以ト. は 許されな いので， 鼓 後の 1 文字 は 
無視され ます. 

• 170 行で バ ッ ファの 内^ を 1 文卞 ずつ 順に 16 進数に 変換して 変数 D$ に 代人し， 180 行で 出 
力し ます. ' 

• 代人され た 16 進数が 1 桁の 場合 は， ん: 側に 0 を 補って 2 桁に する ために， 180 行で 
RIGHTS 関数 を 使います. 

• 実行 例の 数 f (はフ 口 ッ ビー ディ スクに 書き込まれ ている 内容に よって^なります. 

注意 ： • 5.25 ィ ンチゅ j【fii お 密度 ミニ フロッ ビー ディ スク のサー フヱス 0, トラック 0 は， 1 セクタ 
128 バイ トで フォー マツ ト されて います. サー フヱス 0, トラック 0 のセ クタ 番号 は 奇数^ 
リ でのみ 指お^ 能で， 2 セクタ （256 バイ ト） が一 度に 読み込まれます. 

数の フロ ッ ピ 一ディ スクが 接続され ている 場合， それぞれの フ 口 ツビ 一 ディスクの 情 
報に ついては DSKF 関数に よって 调 ベる ことができます. 

参照 ： DSKO$, FIELD, DSKF, VARPTR. PEEK 



99D99198E 

44444F2 26 

88099D93D 

2 2 2 4 4 4 5 B 1 

891880C04 

5 A 2 2 2 2 2 F 

33A98138C 

5 5 3 5 5 A 1 B 2 

10033A6A3 

FF25 5 3F31 

89310 0 87c 

551FF2 5 72 

001982832 

2 2 F 5 5 1 2 0 1 

BBD00132C 

8842 2 FBI 2 

02 2 894262 

2882^08D2 

BDD022B13 

A00C88249 

A2 2BDD0F5 

7 2 2 A 2 2 c 2 2 

0AAA99A43 

0 4 4 A 2 2 A 1 1 

9AA0AACC6 

444044D2F 

1CC5AA022 

F22144013 

9991cc4c8k 

4 4 4 F 2 01 2 5 o 
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入出力 ステー トメ ント 




ディスク • 才ー • ダラー ：disk output $ 



フロッ ピー ディ スクに 直接 データ を 害き 込む 

DSKO$ 〈ドライブ 番号〉， 〈サ ーフ x ス 番号〉， 〈トラック 番号〉 ，〈セクタ 番号〉 

• フロッピ一 ディスク h の 指定した セクタへ 直接 データ を 書き込みます. 

• DSKO$ 文 は， その パラメ 一タ によ り 指定した セクタに 0 番バ ッ ファの 内容 （256 バイ ト） を 

書き込みます. 

• 書き込む データ は， 次の 方法で 準備し ます. 

(1) ランダム ファイルの 場合と M じょうに FIELD 文に よ り， 0 番バッ フ ァに 変数 領域 を 

割り当てた 後， LSET 文， RSET 文に より 行う. 

(2) VARPTR 関数に より 0 番 バッファの 匱 かれて いる メモリ 番地 を 網べ， POKE 文に よ 

り データ を 書き込む. 

• 〈トラ ッ ク番 け〉， 〈セ クタ 番号〉 と して 指定で きる 値の 範囲 は， 指^され たく ドライブ 番号〉 
の ディスク ドライブの 種類に よって 異なり ますが， BASIC は これらの 値 を 自動的に 調べ， 

不当であった 場合に は "Illegal function call" エラーと します • 
DSKO$ 1 ,0, 18,2 



ド ライフ 1 に 入って いる フ 口 ッ ビー ディ スクの サーフ エス 0, トラック 18, セクタ 2 に 0 



番 バッファの 内':^ (256 バイ ト） を 書き込みます. 



プログラム 俩 




' DSKO* sample 

FIE し D AS A*,l AS B*,254 AS DT 

し SET A*=CHR^ (0) 

INPUT "Drive" ； DR:IF DR<0 OR 1 く DR THEN 130 
INPUT "How many "files''^ 

IF H ぐ 0 OR 15 ぐ H THEN 14<& 
し SET B*=CHR*(H) 
し INE INPUT "Messege? 11 ； M* 
し SET C*=M* 
200 DSKO* DR, 0,35, 23 
210 END 
Ok 





Drive? 
How many -f il es? 41 
Messege? 
□k 




• フロッ ピ 一ディ スクの ID セクタ を 書き換えます. この プログラム 例 は， 5,25 ィ ンチ 両面 
高密度 ミ 二 フロッ ピー ディ スクの 場合です • 



00 0 0 0000000 

•1^12 3 4 5 6 7 8 9 
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•ID セクタ は， 5.25 ィ ンチ I 山 j If! ば 5 密度 ミ ニフロ ッ ピー ディ スクの 場合 サー フヱス 0， ト ラッ 
ク 35, セクタ 23 ですから， 200 行の ようにして ID セクタに 書き込みます. 



注意 • • 5.25 ィ ンチゅ j|fu" 密^ ミニ フロッピー デ イス クのサ 一フ ヱス 0, トラック 0 は， 1 セクタ 
128 バイ トで フォー マツ ト されて います. サーフ ヱ ス 0, トラック 0 の セクタ 番 ひ は 奇数 番 
ひでの み 指^ "J* 能で， 0 番 バッファの 内 'お （256 バイ ト） は， 指' ぶ セクタと その 次の セクタに 
わたって 書き込まれます. 

• この 命令 は 現^の ディ スク ファイル を 壊す おそれが あります ので， フロッ ビー ディ スク 
および ファイルの 構成 を ll: しく 那. 解した うえで 川いて ください. 

なお， これに ついては BASIC ガイドブック ^料 ディスク ファイルの 構造で 説明され てい 
ます. 

• ^数の フロ ッ ピ 一ディ スク が接統 されて いる 場 介， それぞれの フ 口 ツビ— デ イス ク のす,'/ 
報に ついては DSKFfM) 数に よ り^べ る ことができます. 
参照 ： DSKI$， FIELD, DSKF, VARPTR 
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一般 コマンド 




エディ ッ ト ： edit 



指定され た 行 を 画面 上へ 表示し， カーソル を 移動す る 
EDIT 〈行 番号〉 

• 指定され た 行 をぶ 小し， 力一 ソル を その 先頭に^ きます. 

• エラ 一充 屮. 時 や， STOP を'; T むした め: 後に" EDIT. " を' ぶ 行す ると， エラーの 発生した 行， 
または STOP 义 をな む 行が ぶ 小され， ちに 修 lH. 作業に 入る ことができます. 

• EDrr コマンド'' ぶ 行中 は， pg?] や 1^3 により 指定され た 行の^ 後の ぶ 小， 編^す る こ 

ともで きます. 

• P ォプシ ョ ン 付きで セーブ された ファイル を ロー ド して， EDIT コ マン ドを' 义' 行した 場 介 

に は "Illegal function call" エラ一 となります. 
EDIT 30 

• メモリ 屮の プロ グラムの 30 行 II をぶ 小し， 力一 ソル を その 先頒 に^きます. 

130 ON COM GOSUB ^COMMUNICATE 

• COM ON/OFF/STOP の プログラム 例で 実行した 場^, 上記の よ うに 130 行が 表示され' 
カーソルが 先頭に きます. 
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一般 ステートメント 



エンド： end 



プログラム を 終了す る 

END 

• プロ グラムの' 火 行 を 終了し， すべての ファ ィ ルをク ローズして コ マン ド レベルに 戻 り ま 
す. 

•END 文 は， プログラムの 実行 を 終 / させたい ところに 置けば よく， また， いくつ^いて 
も かまいません. 

• プログラムの 设 後の END 文 は 省略す る ことができます. ただし， この場合， ファイルの 
ク ローズ は 行われません. 

END 

• プログラム を終丫 する. 




100 • END sample 

110 PRINT "Hit 'e' key to end!" 

120 A*«=INPUT*(1) 

IF AS«"e" THEN END ELSE PRINT A$:60T0 120 

Ok 

rung) 

Hit key to end! 

h 

i 
w 

u 
Ok 



• "e" が 入力され るまで， 入力した 文字 を 出力し ます. 
•130 行で， プログラム を 終了させる か， 
断して います. 

• 実行 例で は "g"， "h"， "i", "w", "u" そして" e" を 入力して います 
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入出力 間数 




エンド • 才ブ • ファイル： end of file 




EOF (〈ファイル 番号》 

• シーケンシャル ファイル （ディスク ファイル） において， 〈フ アイ ル番 リ'〉 で 指定され た 
フ アイ ルが 終わ り に逹 した か ど う かを调 ベる 関数です. 

• ファイルが 終わりに 達した とき， EOF 関数 は 真 （一1), そうでなければ 偽 （0) を 返し ま 
す. 

• ファイル 番号で 指定され た ファイル は， 人力 モー ド （INPUT モー ド） で オープンされ てい 
なければ なりません. 

• 指定され たフ ァ ィ ルが RS-232C コミュニケ— ショ ン チャネル （COM:) であった 場 介に は， 
EOF 関数 は， バッファが 空であった 場合に 値 を^と します. 



EOF (り I 返される め 一 K ファイルが 終わりに^ している） 



0( まだ 終わりで はない） 



ファイル 番号 1 の ファイルが 終わりに 達して いれば"— 1", そうでなければ" 0" の 値 を 返 
します. 



プロ クラム 《 




1 i 轚 ta 

100 ' EOF samp 1 e 

110 OPEN "tdata" FOR OUTPUT AS #1 
120 FOR 1=1 TO 10 
130 PRINT 裤 i 9 I 
140 NEXT I 
150 C し OSE 

160 OPEN "tdata" FOR INPUT AS #1 

170 IF EOF") THEN 2<d<b 

180 INPUT #1 , A SPRINT A 

190 GOTO 170 

200 END 

Ok 



0 

1234567891 



k 

Q 



2-69 



• "tdata" という シーケンシャル ファイル を 作った 後， その 内容 を 読み出して 闹 面に 出力し 
ます. 

• 110 行から 150 行で， 1 から 10 までの 数 を ファイル に^き 込みます. 

• 160 行から 190 行で は 書き込んだ 内容 を 読み出し, 闽 面に 出力 を 行って います- 

• 170 行で， ファイル を^ 後まで 読み込ん だか どうか を 判断して います. 

IIIIIIIIIIIIIMIIIIIIIIIIHIIIIIIIIIIIIIIIIIIIHIIIIHtllllli 

注意： • カセッ ト テープ を 使 川して いる 場合 は， EOFM 数 を 使う こと はでき ません. 
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—般 ステ一 トメ ント 




プログラム 《 




100 " ERASE sample 
110 DIM A(100) 9 B(100) 

120 PRINT FRE(0) : ERASE A:PRINT FRE(0) 

130 DIM A (200) :PRINT FRE(0) 

140 DIM B(20«) : ' tyl m 'j テ "キマ t ン ！ 

150 END 

Ok 



6174 
6586 
5774 

Redimensioned array in 140 
Ok 



—度 宣言した 配列 を ERASE 文で 取り消し， 別の 大きさで 再度 宣言 を 行います. 
• 110 行で fid 列 A， B を 宣言して います. 

• 120 行で， ftil 列 A を 消去す る 前と 消去した 後の メモ リ の 未使用 領域の 太き さ を 出力し ま 
す. 

• 130 行で 配列 A を 宣言し なおして， メモリの 未使用 領域の 大きさ を 出力し ます. 

• 140 行で 配列 B を 宣言し なおそうと してい ますが， B は 消去され ていない ため エラ— が 発 

生し ます. 

• 実行 例の 数値 は， システム 構成な どに よって 異なります. 




： DIM 



配列 変数の 宜言を 取り消す 

ERASE 〈配列 変数 名〉 〔，〈配列 変数 名〉 •••〕 

• 指定した fid 列 変数の^ J を 取り消します • 以後， 同一 変数 名の 配列 変数 を DIM 文で 宣言 
する ことができます. 

•ERASE 文 は， ftd 列 変数が ^も' していた メモリ 領域 を 解放し ます' 小 要に なった 配列 変数 

を^す ことによって， よ り 効 ヰく よ く メモリ を 使う ことができます' 

• ERASE 文を实 行せ ずに 同一 変数 名で 宣言す ると， "Duplicate Definition "エラーが 起こり 
ます. 

ERASE A ， B$ 

• ftd 列 変数 A と B$ の お 列'！: 言 を 取 り 消します. 



0 g 



2-71 



予約 変数 




エラー • ライ ン /エラー • ナンパ ： error line/error number 



エラーが 起こった ときの エラーの 発生した 行 番号と エラ一 コー ドを 返す 

ER し 
ERR 

• ヱ ラーが 発生した 時点で， ERL 変数 は エラ— が 発^した 行 番号 を， ERR 変数 は その ヱ 
ラ一コ 一 ドを 持って います. この 値 を 参照す る ことによって， エラーの 起こった 行 番号と， 
エラーの 種類 を 知る ことができます. 

• エラーが ダイ レクト モ一 ドで 生じた 場合 は， ERL 変数 は 値と して 65535 を 返します. 

• 通常， ERL 変数お よび ERR 変数 は， ON ERROR GOTO 文に よって 指定した 処理 ル―チ 

ン において， 処理の 流れ を 制御す るた めに 使われます. 



ERL I 返され もや (ヱ ラ— が 発 牛. した 行の 行番 は) 



ERR (エラ— の 稀 類 を 示す エラー コード) 



1«0 ' ER し/ ERR sample 
110 ON ERROR GOTO 160 
120 INPUT "x f y" ;X ,Y 
130 AN»X^Y 

140 PRINT ズ ； "ノ" ； 丫 ； ,'シ* 3 ゥ ,、" ； 《1\13 ; "テ*ス*" 
150 END 

160 ' error trap 

170 IF ERR=11 AND ER し- 130 THEN PRINT '• ？?? ティ サレマ tl/* " : £ND 

180 ON ERROR GOTO 0 

Ok 

run(3 

x ,y? 2,30 

2 ノ 3 シ "3ゥ x\ 8 テ "ス* 
□k 

rung 

x,y? 一" 313 

一 1 ノ 3 シ >a ゥ ，ゝー 1 テ*ス* 

Ok 

x，y? m^m 
？?? ティ 本" サレマ で：/, 

Ok 



• 2 つの 実数 x, y を 読み込んで x y を 出力し ます. 

• 110 行で， ヱ ラーが 生じた とき 160 行へ 制御 を 移す ように 設定し ます. 

• 160 行 以降の エラー 処理 ルーチン において， 130 行で エラー コード 11, "Division by zero" ェ 
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ラーが 生じた とき， "？? ？ ティ ギ サレマ セン。" を 出力して 終わります. その他の エラ一 の 

とき は 180 行 を灾行 して 通常の エラ —処理に 入 ります. 



参照 ： ON ERROR GOTO 
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特殊 ステートメント 



エラー ： error 



^1 fig] エラーの 発生 をシ ミュレ一 卜する 



ERROR 〈エラー 番号〉 

• 〈二 ラ 一番 ひ〉 の倘は 1〜255 までの 数倘で 指定 します. 





匚 W I 



• 指定した 侦が BASIC で エラー コ— ドと して 使われて いる 場合 は， ERROR 文が:^ 行され 
ると， 〈エラ 一番り-〉 に 対応す る エラ一 メ ッ セージ を^^し， コ マン ドレ ベルに K: ります. ま 
た， 桁'ぶ した 〈エラ一 番リ〉 に 対^す る エラー メ ッ セージがない とき は， "Unprintable error" 
を 表示し ます. 

•ON ERROR GOTO 文が ある 場合， ERROR 文が ^行され ると， エラ— 処埤 ルーチンへ 分 
岐 します. このと き， ERR 変数 は 指定した 〈エラ一 潘リ〉 の倘を 持ちます. 

ERROR 5 



H 



Illegal function caU" エラー を 起こします 



プロ クラム 《 



list 



• ERROR sample 
ON ERROR GOTO 180 

INPUT "3 ケタ ノ t イス ゥ （+ ) ラ 二 ユウ リ 3 ク シテ クタ "サイ ;N 
IF FIX (N) ON THEN ERROR 251 
IF N<100 OR N>999 THEN ERROR 250 
PRINT USING "<###> M ； N 
ON ERROR GOTO <h 
170 END 

180 IF ERR=250 THEN PRINT " 3 ケタ 卜，、 100 カラ 999 
190 IF ERR=251 THEN PRINT '• シ-， スゥ ，ヽ 二 ユウ リ 3 ク テ * 
200 PRINT 
210 RESUME 120 
Ok 



1 

120 
13© 
140 
150 
160 



it 




3 ケラノ t イス ゥ （+> ラ ： ユウり 3 ヮ シテ クタ ~ サイ ： 7 
3 ケク 卜, ゝ 100 カラ 999 ！ ！ ！ 




3 サ タノ t イス ゥ （+ ) ラ 二 ユウ リヨ ヮ シテ ワラ * サイ：？ 12*31 
シ"， スゥ .\ 二 ュ ゥ りョク テ-丰マでン 



3 サ タノ t イス ゥ < + ) ラ 二：! ゥソ 3 ク シテ クタ w サイ ： 7 

<159> 

Ok. 




人力され た 数値の チヱ ックを 行い， 誤りに 対して 



ェ フ 



メ 



ソ 



、、 



セージ を^ 示します 



• もし 実数が 人力され たら， 130 行で 251 番の エラー を 発生させます. 

• 100 から 999 の 間にない 数 を 入力したら， 140 行で 250 番の エラー を 発生させます 

• 160 行で は プロ グラム を 終了す る 前に， 通常の エラ— 処理に 戻して います. 
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• 180 行 以降の エラ一 処即. ルーチン では， エラ一 メ ッ セージ を 出力した あと， RESUME 文 を 
もって 120 行から プログラム をお スター ト させます. 



参照 ： ON ERROR GOTO, ERL/ERR, 资料 6 エラ 一メッセージ 
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e(2.7128) を 底と する 指数関数の 値 を 返す 

EXP (く 数式〉） 

• 〈数式〉 の 値で ある 指数関数の 値 を 返します. ただし， 〈数式〉 の 値が 87.33655 よ り 人き い 場 
合に は "Overflow" エラーと なります， 

• EXP 関数の 演算 は 単精度で 行われます. 



EXP(3) 



返される 《 



20 ■ 0855 



EXP(-12) l&^m^ 6.14422E-06 



exp(ioo) f^r* 



" Overflow " エラー 



プログラム 倒 




100 ' EXP sample 

110 INPUT 0 

120 HS= 《EXP <D〉 一 EXP (- D) ) /2 出 O (EXP (D) +EXP ぐ 

13© PRINT "SINH" ； USING ; sPRINT '• = 

140 PRINT "COSH" ； USING M ###" ； D; :PRINT '• » 
150 END 

Ok ― 

SINH 2 = 
Ok 



D) )/2 

'• ； HS; 
";HC; 



3.62686 COSH 2 



3.7622 



• EXP 関数 を 使って ハイ パボ リック' サイ ン （SINH) と ハイ パボ リック. コ サイ ン （COSH) 
の 値 を 求めます. 

• sinh 6 =(e $ -e 6 )/2 
cosh 6 =(e 9 +e 9 )/2 

で 求めて います. 




搴 
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入出力 ステー トメ ント 




フィールド ： field 



\m 能』 ランダム ファイルの バッファに 変数 領域 を 割り当てる 

FIELD 〔#〕 〈ファイル 番号〉 ， 〈フィールド 幅〉 AS く 文字 変数〉 〔 ， 〈フィールド 幅〉 AS 




， m 



〈文字 変数〉...〕 



• フ アイ ノレ ノくッ ファを ランタ" ムフ アイ ノレ ノくッ 
フ ァ の 中に 文字 変数の 領域 を 割 り 当てます. 



フ ァ 



と して 使用す るた めに， 



ファイル 



ノヽ ッ 



FIELD 文 は， ラ ン ダム ファイルの 入出力 を 行う 前に 実行し ます. 



ファイル 番ひ〉 は OPEN 文に よって ファイル を オープンした ときに 指定した 番 きです. 
また， 特に 〈ファイル 番き〉 が 0 のとき DSKI$ 関数， DSKO$ 文に おいて 使用され る ランダム 



バ 



ッファ を 定義し ます. 

• 〈フィ ール ド幅〉 は 〈文字 変数〉 に 割り当てる 文字 数 （バイ ト数） です. バッファの 大きさ は 
256 バイ ト なので， 各 文す-変数の 〈フ ィ —ル ド幅〉 の 合計 は 256 バイ ト 以内で なければ な り ま 
せん. 

• 1 つの バッファ に対して， 何问 かに 分けて FIELD 文 を 実行す る ことができます， 2 回目 
以降 FIELD 文 を 使用す る 場合， 以前の FIELD 文で 指定した フィ— ル ド 幅の 合計 を ダミーと 
して 他の 変数に 割り^て， その あとに 追加す るフィ ール ドを 指定して ください. 



• FIELD 文で 指定した 〈文字 変数〉 は LSET/RSET 文で 定義し ます. また， この 変数 を 
INPUT 文， LET 文の 左辺で 使用す る こと はでき ません. もし 使用す ると， その 変数 は 一般 
の 文字 変数 領域に 登録され， FIELD 文での バッファの 割り当てが 無効と なり， 正しい ファ 
ィ ルの 人出 力が 行われな くなります. 

•FIELD 文で 指定した 変数 は， FIELD 文 を 実行した 時点で， 〈フィールド 幅〉 で 指定した 文 
字数の ヌル キャラクタ （キャラクタ コ一 ドが 0 の キャラクタ） がセッ ト されます. 



例 j FIELD #1 ， 128 AS A$ ， 128 AS B$ 

• フ アイ ル 番号 1 のフ アイ ルバ ッファ に， 文字 変数 A$, B$ の 領域 を 各 128 バイ ト ずつ 割 り 
当てます. 



F 



プロ クラム 《 




1«« ' FIELD samp 1 e 
110 OPEN "2:datal M AS #1 
120 FID #1 ,15 AS A* ,15 AS BS,15 AS 
130 し SET A*»"NEC" 
140 し SET B*»"Personal M 
150 し SET C*»"Computer 
160 PUT #1,1 
17® GET #1,1 



It 



， 
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180 PRINT A$;B$;C* 

190 END 

Qk 

run® 

NEC Personal Computer 

Ok 



• "datal" という ランダム フ アイ ルを作 ります. 

• 120 行で 初めの 15 バイ トを A$， 次の 15 バイ トを B$, 次の 15 バイ トを C$ に それぞれ 割り、 う 
てます. 



参照 ： OPEN, GET, PUT, LSET/RSET 



， ャ 
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—般コ マン ド 




ファイル ズ /エル 




ティ ス 




files/list files 





\m フロッピ一 ディスクに 入って いる ファイルの 情報 を 出力す る 



(1) FILES 〔く ドライブ 番号〉〕 、 ■ ■ ， 

(2) LFILES [< ドライブ 番号〉〕 

• 〈ドライブ 番号〉 で 指定され たフロ ッ ビ 一ディ スク 上に 登録され ている フ アイ ルの 名前， 
種類， および その 人き さ を 出力し ます， 

• 書式 (1) の 場合 ディ ス プレイ 画面に， （2) の 場合 プリ ンタに 出力し ます. 

• く ドライブ 番号〉 が 省略され たと き は， ドライブ 1 が 選択され ます' 

• ファイルの 種類 は， 出力され る 〈ファイル 名〉 と 〈拡張 子〉 との 区切り 記号が 空白の 場合に 

は， その フ アイ ルは アスキー セーブ された プロ グラム ファイル， または デー タフ アイ ル であ 

る こと をボ します. 区切り 文字が， ビ リオ ドの 場合に は， バイナリ セーブに よって 作られた 

プログラム ファイル， ァスタ リ スクの 場合に は BSAVE コ マン ド によ つて 作られた 機械語 

プログラム ファイル である こと を 表します. 

• ファイルの 人き さは， クラスタ を 単位と して 表示され ます. 5.25 ィ ンチ 両面 高密度 ミ ニフ 
口 ツビ一 ディスクの 1 クラスタ は 26 セクタ （6656 バイ ト）， 8 インチ フロッピ— ディスクの 1 
クラスタ も 同様に 26 セクタ （6656 バイ ト） です. 

FI し ES 2 

• ドライブ 2 に 入って いる ファイルの 情報 を 画面に 表示し ます. • ' 




実行 例 





.n88 2 
.n88 3 
star2 )(bin 3 
Ok 



demo Xbin 2 
te〗phn，n88 4 



dcxiaw .n88 3 
te〗 的 1 dat 3 



mail 
star 



.n88 1 
.n88 1 



il dat 4 
star Ubin 3 



ドライ ブ 1 に 入って いる フ 口 ツビ一 ディ スクの 内容 を 表示し ます. 




： SAVE, BSAVE 
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数値 関数 





フィックス： fix 



数値の 整数 部の 値 を 返す 

FIX (く 数式〉） 



• 




, 〈数式〉 の 符号 を 付けた 値 を 返します. 



FIX 関数と INT 関 




, 負のと き は 値が 異 



なります. （例： INT ( — 3.5) = — 4， FIX (-3.5) = -3) 



匸 W ) FIX(1 .23) 



1 



FIX(— 3.2) き される fl^ —3 



プログラム 俩 



100 ' FIX sample 

110 FOR A«-2 TO 2 STEP .5 

120 PRINT "A =";A f H FIX(A) 

13« NEXT A 

140 END 

Ok 



• I 



II 



• いくつかの 実数に 対して， FIX 関数と INT 関数 を 実行した 結果 を 出力し ます. 
•FIX 関数 は 小数点 以下 を 切り捨てます. 

•INT 関数 は， たとえば A=-1.5 のとき， 一1.5 を 超えない 最大の 整数になります から 
INT( — 1.5) = — 2 になります. 

IIIIMHIIIMMIIIHIIIIIIIIIinillllllllllllHIIIIIinillllllH 

参照 ： INT 



FIX(A) =ー2 
FIX(A) = 一 1 
FIX(A) =-1 

FIX(A) = 0 

FIX(A) = 0 

FIX(A) = 0 
FIX(A) = 1 
FIX(A) = 1 

FIX(A) = 2 



INT (A) =—2 

INT (A) *-2 
INT(A) =-1 
INT (A) =-1 

INT(A) = « 

INT(A) = 0 
INT(A) = 1 
INT (A) = 1 

INT (A) - 2 




2-80 



一般 ステー トメ ント 



FOR. ..TO... 




NEXT 





フォー • トゥー • ステップ • ネクス ト ： for. • • to. • • step〜next 



一連の 命令 を 指定 回数 だけ 繰 リ 返 し 実行す る 

FOR 〈変数〉 = < 初期 健〉 TO く 終 《〉 〔STEP 〈増分〉〕 

I 

NEXT 〔く 変数〉 〔，〈変数〉…〕〕 



暑 



FOR 文と NEXT 文で はさまれた一 連の 命令 を 指定した 回数 だけ 繰り返し 実行し ます. 



数の 指定 は， 〈初期値〉， 〈終値〉， 〈増分〉 で 決まります. 

• ぐ 変数〉 に は 整数 変数， 単精度 変数 を 使用し ます. 文字 変数， 倍精度 変数 は 使用で きませ 



ん. 



• 



〈初期値〉， 〈終値〉， く 増分〉 は 数式です. 
FOR〜NEXT の 動作 は 次の ようになります. 

(1) 〈変数〉 に 〈初期値〉 が 設定され ます. 



(2) FOR 以後 力' 




(3) STEP によって 指定され た 〈增 分〉 を 〈変数〉 に加え， それ を 新しい 〈変数〉 としま 
す. 

(4) ぐ 変数〉 の 値 力な 〈終値〉 と 比べられ， 〈終値〉 に 達して いなければ (2) へ 移り， 同じ 処 

理が 繰り返されます. 
これ を FOR〜NEXT ループと 呼び ます. ' 
•STEP が 省略され た 場合 〈増分〉 は 1 とみな されます. また 〈増分〉 は 負の 値 をと る こと も 

できます. このと き 〈初期値〉 は， 〈終値〉 より 大きく しなければ なりません. この場合 〈変数〉 
が 〈終値〉 よりも 小さくな るまで FOR〜NEXT ル ― プが繰 り 返されます. 
• 次の 場合 FOR〜NEXT ル 一 プは 実行 さ れず ， NEXT 文の 次の 文に 実行が 移 ります. 



(1) 〈増分〉 が 正の 値で， 〈初期値〉 が 〈終値〉 より 大きい 場 



i 八 



(2) 〈増分〉 が 負の 値で， 〈初期値〉 が 〈終値〉 より 小さい 場合 

(3) 〈初期値〉 と 〈終値〉 が 同 じ 値で 〈増分〉 が 0 の 場合. 



ただし， 〈変数〉 に は 〈初期値〉 が 代入され ています. 
•FOR〜NEXT ループ は 入れ子 構造に する ことができます • これ は， 1 つの FOR〜NEXT 



ループ 中に もう 1 つの FOR〜NEXT ループ を 置く ことができる という ことです. このと き, 



それぞれの 〈変数〉 は 別の もの を 使います. また， 1 つの FOR〜NEXT ループ は 完全に 他の 
FOR〜NEXT ループの 内部に なければ な り ません. 

• FOR 文と NEXT 文と は 必ず 1 対 1 に 対応して いなけれ ばな りません， したがって， 
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IF 文中に NEXT 文 を 置く ことができない 場合が あります 



FOR 1 =1 TO 10: PRINT " * " ； ： NEXT I 

•PRINT を 10 回 実行し ます. すなわち， "*" を 10 個 表示し ます 

プログラム 俩 











1«0 • FOR,,, 


TO 


. - .STEP^NEXT 


« 1 "ド 1 & 


110 FOR 1=1 


TO 


4 




120 PRINT 


"STEP" ;I 




130 FOR J= 


1 


TO 15 STEP I 




140 PRINT 


J, 




150 NEXT J 






160 PRINT 








1 フ 0 NEXT I 








180 END 
















run® 








STEP 1 








1 




2 


3 


6 




フ 


8 


11 




12 


13 


STEP 2 








1 




3 


5 


11 




13 


15 


STEP 3 








1 




4 


7 



STEP 
1 

Ok 



4 



5 



9 



4 
9 
14 



5 

10 

15 



7 



9 



10 



13 



13 



• 1 から 15 までの 数値 を 增分を +1, +2, +3， +4 として 出力し ます. 

• 120 行から 160 行まで が 4 回 繰り返し 実行され， さらに その 中で 140 行 を 繰り返し 実行して 
います. 



参照 ： WHILE〜WEND 
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入出力 関数 



ェ フ • ポジ シ ヨン： file position 



フ アイ ル 中での 物理的な 位置 を 返す 

FPOS (〈ファイル 番号〉） 

ファイル 番号〉 によって 指定され た ファイルが 最後に 読み書き をした 位 匱 を 返します • 
• 指定され たフ ァ ィ ルが ディ スクフ アイ ルの 場合に は， 最後に 読み書き した フ 口 ッ ピ— 
ディ スク h の 物理的な 位置 を 返します. この 値 は， トラック 0, サーフ x ス 0, セクタ 1 を 0 
と したと きの 通し 番り です. 

•5. 25 ィ ンチ ゆ】^ ir^ 密度 ミ ニフロ ッ ピー ディ スクの 場合， 通し番^" は 次の よ う に 割 り ^て 
ていきます. 

サー フェス 0 0 0 ••• 0 0 1 1 1 ••• 1 1 0 0 0 ••• 
トラック 000"*00000'^00111'*' 
セクタ 12 3 - --2526 1 2 3 - --2526 1 2 3 



通し 番ほ 0 1 2 - --24 25 26 2728- • -5051525354 



指' ぶされ た ファイルが プリ ンタ であった 場 六に は， プリ ンタ のへ ッ ド位ほ を 返します. こ 



の侦は LPOS 関数が 返す 値と 同 じです. 
FPOS(2) 



ス ク 



厂^/ q V ム ノ 

• ファイル 番ひ 2 の ファイル 中での 現在 位 匱 を 返します. 指定され たファ ィ ルが ディ 
ファイルの 場合， たとえば 物理的な 位 匱が トラック 2, サー フヱス 0, セクタ 4(5.25 インチ 
I 山 卨密 度ミ 二 フロッ ビ 一ディ スクの 場合） のとき は， 107( = 52x 2 ( トラック） +26x0 



(サ一 フェス） +4( セクタ）一 1) を 返します. 



プログラム W 

00 ' FPOS sampl e 

10 OPEN "2:f data" FOR OUTPUT AS #1 

20 PRINT FPOS(l) :PRINT 

30 FOR 1=1 TO 5 

40 PRINT #1 ,STRING$(126, M I n l 

50 PRINT #1 , STRING* ( 126 /'l") 

60 PRINT FPOS ( 1 ) 

l<b NEXT I 

80 END 

k 




ティ スク 




666 
667 
668 
669 
670 
Ok 



□ 
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• ファイルに データ を 書き込みながら， フロッ ビー ディ スク 上の 書き込んだ 位置 を 出力し 

ます. 

• 120 行で， ファイルの オープンで 読み書き した フ 口 ッ ピー ディ スクの 位置 を 出力し ます. 
• 140 行， 150 行で 256 バイトの データ， つまり 1 セクタ 分の データ を 書き込んで います， 
• 160 行で， フロッ ピー ディ スク 上の データ を 書き込んだ 位置 を 出力し ます. ' 



参照 ： L〇C, LPOS 
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特殊 閱数 




フリー： free 




メモリ の 未使用 領域の 大き さ を 返す 

FRE (〈機能〉） 



〈機能〉 は 0, 1, 2 の 値 をと り， それぞれの 場合に 返される 関数 値の 意味 は 次のと おりで 



す. 



0 ： 未使用 変数 領域の バイ ト 数. 単純 変数， 配列お よび ス ト リ ングの 領域と して 使用 可 

能な 領域の 残り バイ ト 数です. 
1 ： 未使用 テキスト 領域の バイト 数. プログラム テキスト を 入れる ための 領域の 残り 

バイ ト 数です. 




バイ ト数. 

• 〈機能〉 が 0 または 2 のとき， FRE 関数 は 文字列 領域の 整理の ための " ちり 集め" 処理 を必 
ず 行います ので， 関数が 値 を 返す までに 時間が かかる ことがあります. 




FRE(O) I 返される (未 使 川 変数 領域の 大きさ） 



FRE(l) ^される め （未使用 テキスト 領域の 大きさ） 



FRE(2) fs?n^ (未使用 変数 領域お よび 未使用 テキスト 領域の 大きさ） 



プログラム 01 



100 



120 
130 
140 

15« 
OK 



' FRE 
CLEAR 
PRINT 
PRINT 
PRINT 
END 



1 



ンスゥ ノ S シ 3 ゥ ソ纖 ウイ 享 •、" jFRE(0) に 1 • 、"ィ 卜 チ" ス" 
"テ本 ス卜 ノ 5 シ 3 ゥ ソ a ウイ * ,、"^FRE《1) i M ir ィ卜 テ， ス" 
"^ン スゥ ォ 3t" テ* ス卜 ノ ミシ 3 ゥ ソ邐 ウイ * •、"iFRE《2) j"，、 



f 7 




、：/ スゥ ノ ミシ 3 ゥ リ 3 ウイ 本 ，、 15944 •、• ィ卜 5^ ス 
チ字ス 卜 ノ ミシ 3 ゥ ジ3 ウイ * i\ 32588 ィ卜 テ" ス 
、ン スゥ ォ 3f テ字ス 卜 ノ 5 シ 3 ゥ ウイ * .\ 48532 i\ 
Ok 



ィ卜 テ-ス 



CLEAR 文 を 実行して から 変数と テキス トの 未使用 領域の 大きさ を 出力し ます 



実行 例の 数値 は， システム 構成に よって 異なります. 



参照 ： CLEAR 
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入出力 ステートメント 



ゲ ット： get 



«l te| フ アイ ル 中の データ をバ ッ フ ァ に 狭み 込む 

GET 〔#〕 〈ファイル 番号〉 〔，〈数〉〕 



• 〈フ アイ ル 番号〉 で 指定され た ファイル 中の データ を， 対応す るバ ッファ の 中に 読み込み 
ます. 

• 指疋 された フ ァ ィ ルが ディ スクフ アイ ルの 場合 は， ランダム フ アイ ル からの 読み込みと 





して 働きます. この場合， 指定され た ファイル はラ 
ていなければ な り ません. 




― ドで オープンされ 



• 〈数〉 は ファイルの レコ一 ド番 きと して 解釈され， 指定され た レコー ド (256 バイ ト） がバッ 

ファに 読み込まれます. レコード 番^が 省略され た 場合に は， 直前に 行われた GET 文， 
PUT 文で 指定され た レコ一 ドの 次の レコー ドが 読み込まれます. 

• 指定され たフ アイ ルが ディ スクフ アイ ル でない 場合， GET 文 は 指定され たフ ァ ィ ルに対 
応 する 装 匱から， 指お した 文 卞数を バッファの 中に 読み込みます. この場合， 指定され た 
フ アイ ルは 人力 モー ドで オープンされ ていなければ な りません. 

• 〈数〉 は ファイルから バッファに 読み込む 文字 数 を 意味し， 0 から 255 までの 値 を 指定し ま 

す. 〈数〉 が^ 略された とき， および 0 が 指定され たと き は 256 文字 を 読み込みます， 
•GET 文で 読み込んだ データ を 参照す るに は， あらかじめ FIELD 文で 割り当てられた 変数 
を 使います. 

GE 丁 #3,5 

• フ アイ ル 番号 3 で オープンした ランダム ファイルの 5 番目の レコー ド をバッ フ ァに 読み 
込みます （ディ スク ファイルの 場合）. • 



プロ クラム 俩 





100 ' GET sampl e 
110 OPEN "2:address" AS 眷1 
120 FIE し D 轉 1,30 AS A 拿, 20 AS B$ 9 50 AS CS 
130 FOR I»l TO し 0F《1) 
140 BET #1 ,1 
130 PRINT "NAME" ，A» 
160 PRINT M TE し"， B$ 
170 PRINT "ADDRESS" y CS 
180 NEXT I 
190 C し OSEs END 

Ok 



NAME 
TE し 



7 彻 フサ ZD 

11 5 一 787 — 9898 
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■ 



ADDRESS 
NAME 
TE し 

ADDRESS 
OK 



一. 



カナ tt フサ:/ ヵ^ 1 シ 
'リ チヤ ヒテ~ミ 

114-123-6565 
卜ゥ *3 ゥ卜 シナ カ*ゥク 



• PUT 文の プログラム 例で 作った データファイル を 読み込んで 画面に 出力し ます. 

• LOF 関数で デ— タ の 倆 数 を 調べ， 130 行から 180 行の 間です ベての デ— タを GET 文で 読み 
込み 出力し ます. 



注意： • GET 文 を 実行した 後， INPUT# 文， LINE INPUT# 文 等で 同一 の 〈ファイル 番号〉 を 指定 

すると， その バッファに 人って いる データから 人力が 行われ ますので 注意して ください' 
参照 ： OPEN, FIELD, PUT 



A 



G 
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グラフ ィ ック ステートメント 




グラフ ィ ック 画面の グラフ ィ ック パターン を 配列に 読み込む 

GET 〔@〕(Sx,,Sy，）- (Sx 2 ,Sy 2 ) ，〈配列 変数 名〉 〔(〈要素 ナンパ》〕 

STEP(x.y) 



• スク リーン ffi 標の 2 点 (S Xl ,S め） と （Sx 2 ，Sy 2 ) を 対角と する 長方形の 領域 を， 〈配列 変数 名〉 
で 指定 された 配列 変数に 読み込み ま す . 

• 〈配列 変数 名〉 は， グラフ ィ ック パターン を 読み込む 数値 型の 配列 変数の 名前です. また， 
この 配列 変数に 対して 〈要素 ナンパ〉 を 指定す る こと もで きます. この 〈要素 ナンパ〉 は， グラ 
フィ ック パターン を 配列 変数に 読み込む 際に， どの 要素から 格納し 始める か を 指定す る 
ものです. たとえば DIM A%(10) と 指定し， 要素 ナンパ を 3(GET(XhY0 — (X 2 ,Y 2 )， 
A%(3)) とすると， A%(1) と A%(2) に は 以前の 値が 残り， A%(3) から A%(10) にグラ 
フィ ック パターン を 読み込みます. 省略した 場合 は， 配列の 最初 (〈要素 ナンパ〉 は 0) から 格 
納 します. 

•GET@ 文 を 実行す る 前に， この 配列 変数に 必要な 大きさ を DIM 文で 確保して おきます. 

この 配列 変数の 大きさ は， 読み込む 領域の 大きさ， 画面 モー ド， 配列 変数の 型に よって 異な 
ります. 

• 1 つの 配列に 1 つの パターン しか 読み込まない 場合 は， 次の 計算 式で 求める ことができ 
ます. 複数の パターンの 場合 は， それぞれの パターンに ついての 大きさ を 合計し， その 分 確 
保し なければ なりません. 

〈必要な バイ ト数 >= ((く 横の ドッ ト数〉 +7)¥8)* 〈縱 のドッ ト 数〉 *M+4 

白黒 モー ド のとき M =l 

カラ一 モー ド のとき •••••• M=3 

〈添字の tt〉 = く 必要な バイ ト数〉 ¥N+1 

整数 型 配列のと き N=2 

単精度 型 配列のと き …… N=4 
倍精度 型 配列のと き …… N=8 

この 〈添字の 値〉 と は， 一次元 配列で 添字の 底が 0 のとき （OPTION BASE 文 参照） の 最小値 
です. 




GET@ 文の 実行 後， LP は (Sx 2 ， Sy 2 ) に 移動し ます. 
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\^W^] GET@(0,0)- (15,15), G% 



スクリーン 座標 (0, 0)〜（15, 15) の 範囲に ある グラフ ィ ック パターン を 配列 変数 G% に 読 



み 込みます. 



• 



プログラム 俩 




100 ' GET@ sample 

110 SCREEN 0,O : CIS 3 

120 XD=40:YD=20 

130 BYTE= ( < XD+7) ¥8) ^YDK3+4 

140 FACT=BYTE¥2+1 

150 DIM G^(FACT) 

160 CIRC し E(XD/2 - 1 ，YD/2 - 1) ，YD/2,6 
170 PAINKXD/2-1 , YD/2-1) ,6,6 
180 GET@(<d，0〉 一 STEP (XD - 1 ，YD - 1》 
190 FOR X=0 TO 500 STEP 100 
200 PUT© (X ,100) ,6->i:PUT@(X,100) 
210 NEXT X 

220 END 

Ok 



，G* ズ 



• 画面 左上に 黄色の 円 を 描き， それと 同じ 円が 左から 右に 移動し ます. 

• 130 行， 140 行で 配列 宣言で 必要な 添字の 数 を 計算して います. 
• 180 行で 160 行， 170 行で 描いた 円 を 配列に 取り込みます. 
• 190 行から 210 行で 取り込んだ 円 を， 6 ケ 所に 表示し ます. 

• 2 回 PUT@ 文 を 実行して いますが， この場合 機能が XOR なので， 2 回目 を 実行す ると 画 
面が もとの 状態に 戻ります. つまり， 一度 描いた 円 を 消去す る ことになります • 



注意 ： • 配列 変数 は 数値 型の 一次元 配列で なければ な りません. 
参照 ： PUT@， OPTION BASE 
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一般 ステー トメ ント 




ゴー • サフ • リターン ： go to subroutine 〜 return 



サブルーチンの 呼び出し， および サブルーチンから リ ターン を 行う 

GOSUB 〈行 番号〉 

I 

RETURN 〔〈行 番号〉〕 

• 〈行 番^〉 から 始まる サブルーチン プログラム を GOSUB 文で 呼び出し， サブルーチン プロ 

グラム 内の RETURN 文に よって， GOSUB 文の 次の 文へ 実行 を 移 します. 

• 1 つの サブルーチンの 中から 他の サブルーチン を 呼び出す こと もで き， これ をサ ブル一 

チンの 多重化 （ネス ティ ング） と 呼びます. この 多重化 は メモリの スタ ッ ク 領域の 容敏が 許 
す 限り 行う ことができます. もし スタック 領域が 足り なくなった 場合に は， "Out of 



memory" エラ一 となります. 




なければ なりません. もし 攀 独で 実行し 力 



場合， "RETURN without GOSUB" エラ一 となります. 

• 1 つの サブルーチン 内に 複数の RETURN 文 を 使用す る 場合 は， GOSUB 文と £ しく 対応 
させなければ いけません. 

•RETURN 文で 〈行 番号〉 を 指定す る ことによって， 特定の 行へ 制御 を 戻す ことができ ま 
す. 

GOSUB 1000 

• 1000 行から 始まる サブルーチン を 呼び出します. 
RETURN 100 

• サブルーチンから 抜け出し， 100 行へ 実行 を 移します. 



プログラム 俩 

100 ' GOSUB^RETURN sampl 

110 INPUT "ティ、：/ ：" ； BA 

120 INPUT "タカ サ ：" ； H 

130 GOSUB 160 

140 PRINT "メン t ネ , ゝ" ； AR 

150 END 

160 AR=BA*H/2 

170 RETURN 

Ok 




テイ ヘン ：? 
タカ サ 2? 
メ:/ 1 キ i\ 312 
Ok 




三角形の 底辺と 高さ を 読み込んで， 面積 を 出力し ます. 
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160 行 と 170 行が ， 面積 を 計算す る サ ブル 一 チン です • 



注意： • "GO" と" SUB" の 間に， 最大 1 個の 空白 を 人れ る ことが 許されます （"GO' 'と'' SUB" を 続 
けて 書いても かまいません）. 、 
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一般 ステートメント 




ゴー ト ウー ： go to 



指定した 行へ 制御 を 移す • 

GOTO く 行 番号〉 または GO TO く 行 番号〉 

• 〈行 番号〉 で 指定した 行へ 制御 を 移します. つまり， 〈行 番号〉 で 指定した 行から 実行 を 続け 
ます. 

• "GO" と "TO" の 間に 1 文字の スペース を 置く ことができます. 



GOTO 10! 



• 



1000 行へ 制御 を 移します 



プロ クラム 俩 




' GOTO sample 
110 PRINT "How do you do? 
120 GOTO 110 
Ok 




How do you do 
How do you do 
How do you do 
How do you do 
How do you do 
How do you do 
How do you do 
How do you do 

Break in 110 
Ok 



STOP を 押す まで" How do you do?" を 続けて 出力し ます • 



実行 例で は 8 问ル 一 プ した と こ ろで 




が 押され， 110 行で プログラムが 終了して レ 



ます. 



?????? 7 ゥ- 
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入出力 ステートメント 




ヘルプ • オン/オフ/ ス ト ップ： help on/off/stop 



EilZ] による 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を 設定す る 

1 ) HELP ON 

2) HELP OFF 

3) HELP STOP 



HEL^ を 押した ときに 允 个 する^り 込み を， 許" JXON) する 力、， ^ll.(OFF) する 力、， f'; りに 



(STOP) する かを^^ します. 



1) 割り込み 動作 を 許" J します. この 命令' 火 行 後 は， 1HELP1 を 押す ご と に 割 り 込み を究 
し， ON HELP GOSUB 文に よって 定^され た ルーチンに 分岐し ます. 



2) 剂り 込み 勅 作 を 焚りト. します. この 命令' 火 行 後 は， を 押しても 処现 ルー 

の 分岐 は 起こ りません. 



3) 割り込み 動作 を^ II. します. この 命令' 火 行 後 は， (HELP] を 押しても 押された こと を 
党え ている だけで， 処埋 ルーチンへの 分岐 は 起こりません. しかし， その後， HELP 



H 



ON 文' 火 行に よ り '刻り 込みが 許 "f される と， 先 ほどの [^ELP] を 押した ことによ つて 処 
即 ノレ一 チンに 分岐し ます. 



HELP OFF 



P 1 による 割り込み を^: • 1 1 •. します. 



プログラム 例 



110 

120 
130 
14€» 
150 
160 
170 



190 

210 
220 
Ok 
run| 



' HE し P ON/OFF/STOP sample 
ON HELP GOSUB JfMESSAGE 
HELP ON 

FOR 1=1 TO 3 

INPUT N 

PRINT "N =";N,"N)(N =" ； NXN 
NEXT I 

HELP OFF: END 
^MESSAGE 
HE し P OFF 

PRINT: に': INT "Enter a figure 
HE し P ON 
RETURN 140 



i i ii 



2 

N : 
ゥ 



NKN = 4 



C2Q 



Enter 
？ ■ 

N = 



a 千 igure ！ ！ 




？ 

N = 9 

Ok 



25 



81 



2 - 93 



入力され た 数値の 2 乗 を 出力す る プログラムです. 




, 割り込みが 発生して 180 行に 分 



岐 します. 



180 行からの サブルーチン では， "Enter a figure!!" を 出力して， 140 行に 戻ります. 



参照 ： ON HELP GOSUB, KEY ON/OFF/STOP 
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文字 関数 





へキサ • ダラー： hexadecimal $ 




10 進数 を 16 進数の 文字列に 変換した 値 を 返す 



ft HEX$ (〈数式》 



參 



〈数式〉 の 値 を 16 進数に 変換して， その 文字列 を 返します. 
〈数式〉 の 値の 範囲 は， 一 32768〜65535 です. 〈数式〉 に 小数点が 含まれる 場合 は， 小数点 以 



F を 四捨ん 入した あと 変換し ます. 




HEX$(— 32768)1 返され ゴ) " 



HEX$(5000) される 僵^ "1388 



HEX$( 65535) 「& され もり "FFFF" 



プログラム « 



0 から 99 までの 10 進数 を， 16 進数に 変換した 表 を 出力し ます. 

150 行で は 16 進数の 値が 1 桁の 場合， 上位の 桁に 0 を 付けて 2 桁で 表示 させて います 



参照 ： OCT$ 




100 ' HEX$ sample 

110 PRINT •• -0 一 1 一 2 - 3 - 4 -5 -6 一 7 -8 一 9" 

120 FOR 1=0 TO 9 

130 PRINT STR*(I) ； " ； 

140 FOR J»0 TO 9 

15€) PRINT RIGHT* ("® M +HEX*(I)H0+J) ,2) ； ,, " ； 

160 NEXT J 
170 PRINT 



180 NEXT I 
190 END 
Ok 

run® 



V 



9 



8 8 

7 7 

I 0 



93D71B5F93 

0112334456 

2C60A4E82 

112334456 



1 



1B5F93D71 

112234456 

660A4E82C69 

I 0112 234456 

93D71B5F 

2 2 3 4 4 5 5 

2 c 6 0 A 4 E 

2 2 3 4 4 5 5 

1 B 5 F 9 3 D 

2 2 3 3 4 5 5 

0 A 4 E 8 2 c 

2 2 3 3 4 5 5 



5 5 

4 4 

I 0 



I 0 

2 2 

1 1 

0 0 

一 0 



F 

0 

E 

0 



0 

0 

A 

0 



フ 

5 

1 



F 9 3 D 7 1 B 

12 3 3 4 5 5 

4E82C60A 

11233455 



I I ニニ 

01234567S9 
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ィフ • ゼン •：!： ルス/ ィフ *ゴ 一 トゥー .ェ ルス ： W...then,..etee/if.. .goto. ..else 




I 说 I 




鐘理 式の 条件 判断 を 行い， 次に 実行す る 文 を 選択す る 



SJ IF 〈膽理 式〉 



THEN 



〈文〉 
く 行 番号〉 



GOTO 〈行 番号〉 



[ELSE 



〈文〉 
〈行 番号〉 



〕 



• 論理 式の 条件に よって プログラム の 実行 を 制御 します. 

• 〈論理 式〉 が 真 （0 以外） ならば THEN または GOTO 以降 を 実行し， 偽 （0) ならば ELSE 以降 

が 実行され ます. もし ELSE 以降が 省略され ている 場合， 次の 行が 実行され ます • 

• IF. • .THEN. • .ELSE 文に おいて， THEN や ELSE に 続けて 別の IF を 匱いて 多重に する 
ことができます. 



IF A$ = "y" THEN 200 ELSE END 



文字 変数 A$ が "y" の と き 200 行へ 




, それ 以外のと き は プログラムの 実行 を 終 




プログラムお 
lists 

100 , IF**，THEN，*«ElSE/IF*，，GOTO*，《ElS£ sampl 
110 INPUT A 

120 R««0 

130 IF A<0 THEN A-ABS <A) tF し =1 
140 PRINT SQR(A) ； 

150 IF F し THEN PRINT "i" ELSE PRINT 

160 END 

Ok 




2.23607 
Ok 

•« 

3-16228 i 
Ok 




単精度 実数 を 読み込んで， その 平方根 を 出力し ます. 

負の 数の 場合 130 行で， その 絶対値 をと り， 変数 FL を 1 にして おきます • 



150 行で FL が 1 , つま 




, "i" を 出力して L 



ます. 




参照 ： GOTO/GO TO 



2-96 



文字 問 数 




インキ 一 • ダラー： i 叩 ut key $ 



キーが 押されて いれば その 文字 を， キーが 押されなければ ヌ ルス ト リ ンゲを 返す 

INKEY$ 

• キ 一ボ一 ド バッファが 空で あれば， INKEY$ 関数 は ヌル ス ト リ ングを 返します. キー入力 
により キー ボー ド バッファが 空で ない 場合に は， バッファの 先頭から 1 文字 取り出し， その 
文字 を 返します. 




INKEY$ 関数で は gf^j + f^l, の 入力 を 知る こと はでき ません. INKEY$ 関数 



を 含む ステー ト メ ン ト 実行中に^ TOP) を 押す と， プログラムの 実行が とまるた めです. 



INKEY$ ！ 返される 《ゝ (押された キーの 文字) 



プログラム 倒 



1ist0 

\Q>Q> • INKEY* sample 

110 PRINT "Enter any key to end . . M 
120 A*=INKEY* 

130 IF A*="" THEN 110 E し SE END 
Ok 




Enter any key to end . . 
Enter any key to end • . 
Enter any key to end • • 
Enter any key to end . . 
Enter any key to end . • 
Enter any key to end • • 
Enter any key to «nd . . 
Enter any key to end . . 
Ok 



何 か キー を 押す まで， "Enter any key to end. • "を 出力し ます • 

実行 例で は 8 回" Enter any key to end. . "を 出力した ところで， ある キ一 を 押してい ま 



す. 
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特殊 関数 




アイ • ェヌ • ビー ： input 



(ft tej 入力 ポートから 得た 値 を 返す 




U$ IK] • 〈I/O ァ ドレス〉 で 指定され た 人力 ボー ト から 8 ビツ トの データ を 読み込み， それ を 関数の 

値と して 返します. • 
• 〈I/O ァ ドレス〉 と して 指定で きる 値の 範囲 は 0〜255 です， 

[ J INP(&H33) I 返される ^ (33H ボー ト からの 人力 データ） 



o 

1 

i 
J 

Ok 



"e" のキ— を 押す まで， 押した キーの 文字 を 出力し 続けます. 

• 120 行 は 人力 ボー トの 2 番の 値が， 2 進数で 11011111 になって いるか どうか を 判断して l 
ます. これ は "e" の キーが 押された かどう かの 判断です. 

• 実行 例で は, 了， マ'， "0"， T, "i", "j", "e- の 順に 入力して います • 




参照 ： OUT 



100 ' INP sample 

110 PRINT "Type 'e' key to end . . " 

120 IF INP (2) =223 THEN END 

130 DM#»INPUT*(1) :PRINT DM* 

140 GOTO 120 

Ok 



key to end . . 
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入出力 ステー トメ ント 




キー ボー ド から 入力した データ を 指定した 変数に 代入す る 



INPUT 〔"〈プロンプト 文〉" 



〕 〈変数 名〉 〔，〈変数 名〉...〕 



•INPUT 文が 実行され ると， プログラム は キーボードからの 人力 待ち 状態になります. 〈プ 
ロン ブト 文〉 の あとに セミ コロン （：） が 続いた 場合， さらに 疑問符 （ 7 ) と 1 文字の スペース を 
I 由 に 表示し ます. コンマ （，） が 続いた 場合， 〈プロ ンプト 文〉 の あとに は 何も 表示され ませ 



ん. 



華 



タは^ 1 を 押す ことによって 人力され， 変数に 代人され ます. く 変数 名〉 を コンマで 区 



お J つて 複数個 指定した 場合に は， 人力す る データ も コ ン マで 区 W つて 〈変数 名〉 の 数 だけ 入 
力し ます. 

• ぐ 変数 名〉 と 入力され た データの 個数 や 型が— 致しなかった とき は' "？ Redo from start" と 
表示し， 再び 人力 待ちになります. 

•@ だけ を 押した 場合， 0 あるいは ヌル スト リ ングが 人力され たと みなされます. この 場 
合 もぐ 炎 数名〉 が 複数のと き は， 必要な 数の コンマ を 人力し ます. 

• 文字 変数に 文字列 を 代入す る 場合， コンマ や 文字列の 前後の 意味の ある 空白 を 入力した 

いとき は， ダ ブルク ォ一 テ一 ショ ン （"） で 文字列 を 囲みます. 

，値と して ダブル クオ 一 テーシ ヨン （"） を 人力す る こと はでき ません. 

"DATA 二"； D$ 



癧 



"DATA = ? "と 表示し， 文字列の 人力 を 待ちます. 文字列が 入力され ると 文字 変数 D$f 



代人します. 



プログラム 俩 




100 ' INPUT sampl 
110 INPUT "ナマ I " ； NA* 
120 INPUT "tr-fV "； " ； SE* 
130 INPUT "ネン レイ " ;0D 
140 PRINT '，ナ マ I ,NA$ 
150 PRINT "でィ丫，リ :%SE* 
160 PRINT "ネン レイ ：" ,0D 
170 END 
Ok 





ナ マエ ？ ttk\^ 

t ィ V ，リ ？ わ 
ネン レイ ？ 
？ Redo from start 
ネ ン レイ ？ 2901 

ナ マエ s ナカ !、ラ ユカリ 



III 



t ィゃリ ： 
ネ:/ レイ ： 

□k 



オン ナ 
20 



• 名前， 性別， 年齢 を 読み込んで， それ を 出力し ます. 

• 実行 例で は 年齢 を 入力 するとき に 数値 を 入力し なかった ために， マ Redo from star ピ とい 
う メッセージが 表示され， 再び 入力 待ちに なって います. 



参照 ： LINE INPUT 
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入出力 ステートメント 





イン ブッ ト • シャープ： input # 





シー ケンシ ャルフ アイ ル から データ を » み 込む 



\§ 式 1 INPUT # 〈ファイル 番号〉， 〈変数〉 〔，〈変数〉...〕 

• データ を 読み込む 対象が シーケンシャル ファイル である こと， 疑問符 （？） が 表示され なし 
こと を 除けば， INPUT 文と ほぼ 同じです. 

ファイル 番号〉 は， OPEN 文に よって オープンした ときに 指定した ファイル 番号です • 



L W ) INPUT #1 ,DT 



• フ アイ ル 番号が 1 のシ一 ケンシ 
します. 



アイ ル から 数値 データ を 読み込み， 変数 DT に 代入 



プログラム 俩 




100 ' INPUT 裤 sample 
110 OPEN ••Ssamimsl" FOR 
120 IF EOF") THEN END 
130 INPUT #1 ,A* 
140 PRINT A* 
150 GOTO 120 
160 END 
Ok 

runQ) 

二 ヤーオ 
tt— ン 
ヒ * ーヒ * 一 

□k 



INPUT AS #1 



•PR1NT# 文の プログラム 例 を 実行す る ことによって 作成され た シーケンシャル ファイル 

の 内容 を 出力し ます. 

• 120 行で は， ファイルが 終わりに 達して いたら 実行 を 停止す るよ うにな つてい ます. 



参照 ： LINE INPUT#, OPEN, PRINT#, PRINT# USING, WRITE# 
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入出力 間数 





イン プッ ト • ダラー ： input $ 




指定され た ファイルより 指定され た 長さの 文字 を 返す 
INPUT$ (〈文字 数〉 〔 ， 〔#〕 〈ファイル 番号〉〕） 

• 〈ファイル 番号〉 によって 指定され た ファイルから， 〈文字 数〉 分の 文字列 を 読み出します. 
〈ファイル 番号〉 が 省略され た 場合に は， キーボードから 人力が 行われ ますが， INPUT 文と 



異なり， 人力され た 文字 はスク リーンに は 表示され ません 



INPUTS 関数 は， 




s すでに 



バ ッ フ ァに 人力 済みの データが ある 場合に は， バ ッ フ ァ 中から 文字 を 拾って きます. 



INPUTS 関数 は STOP , ICTRLl + 回 を 除く すべての 文字 を そのまま 読み出し ますので, 




とので きない 改行 文卞等 も 人力す る ことができ 



ます. 



[例】 INPUT$(5) ：ャ ボ ト から 5 文字 読み込んだ 文字列) 



プロ クラム 侧 




• [ESCJ が 押される まで， キ一 ボー ド から 入力した 文字 を 表示し ます • 
• 110 行で， キー ボー ド から 1 文字 読み込みます. 

• 120 行 は， 人力した 文字が ^かどう か 判断して います. 

• @ を 人力した 場合， 現在 文字が 表示され ている 行の先頭に カーソルが 移動して しま うの 
で， 130 行で 改行す るよう にします. 

• 実行 例で は "P"， "e", ？， "s", V, "n", "a", T と 入力した あとに， f ^を 入力して い 
ます. 



参照 ： INPUT, LINE INPUT 




• INPUT* sample 

IF A*=CHR*(&H1B) THEN END 

IF A$=CHR$(13》 THEN PRINT ELSE PRINT AS; 
GOTO 110 



0 0 0 0 0 

0 12 3 4k 

1 1 1- 1 1 o 
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入出力 ステートメント 




イン プッ ト* ウェイト ： input wait 



キー ポー ド からの 入力 を 時間 制限し ます 

INPUT WAIT 〈待ち 時 聞〉， 〔"〈プロンプト 文〉" 



K 変数 名〉 〔，〈変数 名〉...〕 



• 〈待ち時間〉 で 指定され た 時間 だけ， キ —ボー ド からの 入力 を 待ちます. 〈待ち時間〉 の 単位 
は 0.1 秒です. 

• INPUT WAIT 文 は， 待ち時間に 制限が ある こと を 除けば， INPUT 文と 同様です- 
• この 文の 後に マルチ ステ— トメ ントと して 他の 文 を 続けた 場合， 制限時間 内に 入力が さ 
れ たと きのみ 後の 文 を 実行し ますが， 制限時間 内に 入力が されなかった とき は， 後の 文 を 実 
行せ ずに 次の 行へ 処理が 移ります. プロ グラ ミ ングの 際 は 注意して ください' 

INPUT WAIT 100, "Your name " ； N A$ 



Your name?" を 表示して， 文字列の 人力 を 10 秒 間 待ちます. 文字列が 人力され ると， そ 



れを 変数 NA$ に 代入し ます. 



プロ クラム 俩 




100 ' INPUT WAIT sample 
110 GENTRY 

120 A=INT(RND*10) :B«INT (RND)t 10) 

130 PRINT A;"+" ； B M -"; 

14« INPUT WAIT 3« 1 ANS:G0T0 炎 CA し C 

150 PRINT :PRINT "out o-f time リ'， s GOTO MANS 

160 ^CA し C 

170 IF ANS«A-»-B THEN PRINT "correct answer" :GOTO )fEXIT 
180 PRINT "wrong answer" , 
190 XANS 

200 PRINT "answer * 4 ' ； A+B:GOTO MEXIT 
210 MEXIT 

220 INPUT "another problem (y/n) ：" ； A6AIN* 
230 IF AGAIN*« H y" THEN GENTRY ELSE END 
Ok 




2 + 3 =? 
correct answer 
another problem (y/n) :? 

3 + 5 =? 

out o 千 time ！ answer * 8 
another problem (y/n) :? 
OK 



• 乱数に より， たし 算の 問題 を 出力し， その 答えの 入力 を 3 秒 間 待ちます. 

• 140 行の INPUT WAIT 文で， 3 秒 間 入力 を 待ちます. 

• 3 秒 以内に 入力がなければ， 150 行の" out of time!" を 出力し， 200 行に 移って 答え を 表示 
します. 
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• 3 秒 以内に 入力が あれば， 170 行で 答え を 計算し， 正しければ 210 行へ， 正しくなければ 
"wrong answer" を 表示して から， 正しい答え を 出力し ます. 
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文字 関数 



インスト リング： instring 



文字列の 中から 任意の 文字列 を 探し， その 文字の 位置 を バイ ト 数で 返す 

、 

INSTR (〔く 数式〉 , 〕 く 文字列 1 > ， 〈文字列 2 » 

• 〈文字列 1〉 の 中から 〈文字列 2〉 を 探し， 見つかれば その 位置 を バイ ト 数で 返します. この 
とき， 〈数式〉 は 探し 始める 何 バイ ト 目 かの 位置 を 指定し， 省略した 場合 は 〈文字列 1〉 の 先頭 
から 探し 始めます. 

• 〈文字列 2〉 が 見つからなかった とき， 〈文字列 1〉 がヌ ルス ト リ ング であった とき， 〈数式〉 
力 K 文字列 1〉 の 長さより 大きい とき は 0 を 値と して 返します. 
• 〈文字列 2 > にヌ ルス ト リ ングを 指定す ると， 〈数式〉 と 同じ 値 を 返します. 

• N M - 日 本 語 BASIC では ， 〈文字列 1 〉 およ び 〈文字列 2> に 全角 文 宇 を 指定す る ことができ ま 
す. 全角 文字 1 文字 は 2 バイ ト 分になります ので， INSTR 関数で 返される 値に は 注意が 必 

擊 です い' たと^,.. へ:/.: '；；:：' に &^^m 

INSTR ("漢字"， M 宇"） 

の 場合' 返される バイト 数 は 2 でな く 3 になります' 
INSTR(TX$,"the") [^もめ （TX$ に 含まれる" the" の 位置） 



プログラム 俩 




1 i»ta 

100 ' INSTR sampl e 

110 A*= n abcd€ 

120 A し P お I IMPUTE 1》 

130 A し P=ASC(A し P$) 

140 IF A し P>64 AND A し P く 91 THEN A し P=A し P+32 

150 A=INSTR(A$，CHR$1P>) 

160 IF A=«d THEN PRINT A し P$;" t\ 7Jl フ 7 へ ~ ，卜 テ * ,ゝ7 リマ で ン sEND 

170 PRINT USING "！ ,ヽ ## •、' ンメノ アル フ 7 へ> ，卜テ* ス •• ；A し P$ ，A 

18<a END 
Ok 




t t\ 20 , ヽ" ンメノ 7)1 フ ，卜 テース 
Ok 

rung) 

Z ,、 26 い ーン メノ 7«/ フ 7,"， 卜テ" ス 
Ok 

• キ 一ボ— ド から 入力した 文字が， アルファべ ッ トの 何番目に あるか を 出力し ます. 

•150 行で， 入力され た アルファベットが 何番目に あるか 調べて います. この 例で は 小文字 
で 調べて いるので， 入力され た アルファベットが 大文字の 場合 は， 140 行で 大文字から 小 文 

字に 変換して います. 



実行 例で は "t" と "Z" を 入力して います. 
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注意： • 〈文字列 1〉 に 全角 文字， 〈文字列 2〉 に 半角 文字 を 指定した 場合， 指定の 仕方に よって は， 
全角 文字 を 2 分した 文字と 〈文字列 2> が一 致した 場合な どに， INSTR 関数が 思わぬ 値 を 返 
す ことがあります. • 

参照： BASK ガイドブック 第 3 章 日本語 処理 

s 一 
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小数点 以下 を 切 リ 捨てた 整数 健 を 返す 

INT (〈数式〉） 

• 〈数式〉 の 値 を 超えない 最大の 整数 値 （小数点 以 卜 を 切り捨てた 値） を 返します 



[例】 INT(1 .23) [&¥Klm^ 



1 



INT(— 3.21) 




プロ クラム 侧 



I istl 

100 ' IInTT sample 

110 FOR A=-2 TO 2 STEP .5 

120 PRINT "A ； A,"FIX(A) =" ； FIX (A) 

130 NEXT A 

140 END 

Ok 



I, 



いくつかの 実数に 対して， 



二の プログラム 例 は FIX 関数と 同じ ものです. 




注意： • この 関数 は CINT 関数と 異なり， 数値の 型変換 は 行いません 
参照 ： FIX, CINT 



A 
A 
A 



一 2 

— 1 ,5 
— 1 

5 
5 
.5 



FIX(A) 




_ つ 
ム 


INT (A) 




-2 


FIX(A) 




•1 


INT (A) 






FIX (A) 


=- 


•1 


INT (A) 




- 1 


FIX(A) 




0 


INT (A) 




-1 


FIX(A) 




(d 


INT《A> 




0 


FIX(A) 




0 


INT(A) 




<d 


FIX(A) 




1 


INT (A) 


= 


1 


FIX(A) 




1 


INT (A) 




1 


FIX(A) 




2 


INT (A) 




2 



• 0 • 1 1 2 

一一 n 一一 ii 一一 ii 

k 

A A A A A A Q 
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日本語 閱数 





A 




m 

N88- 日本 ■ 



一 • エー *シ 一 • ェヌ • ブイ • 夕 フー ： kanji ascii convert 






文字列 中の 全角 文字 を 半角 文字に 変換 した 文字列で 返す 
KACNV$ (く 文字列》 



• 〈文字列〉 に 含まれる 全角 文字 を 半角 文字に 変換し ます. 
• 変換され る 全角 文字 は， AKCNV$ 関数で 変換 可能な 文字です 
• 変換で きない 全角 文字 は そのまま 返します. 
• グラフ ィ ック シンボル モ一 ド では， 
モー ドと 同じ 動作 を 行います. 




、 日本語 




KACNV$( " NEC 曰本電 91 " ) ヒれる 垂《) NEC 曰本電 ぁ 



• 文字列 中の 全角 文字 "NEC" を 半角 文字に 変換 します 
漢字 を 半角 文字に 変換す る こと はでき ません. 




N88-B: 



100 ' KACNVS サンプル 
110 A$» w イロ ノゝ A B C 
120 PRINT KACNVS (AS) 
Ok 




ィ o,、ABC 



110 行で" ィ ロハ ABC" を 文字列 A$ に 代入し ます. 

120 行で 全角 文字の" ィ ロハ ABC" を 半角 文字に 変換した 文字列 を 表示し ます 



参照： AKCNV$ ，资料 7 半角 文字/全角 文字コード 変換 表 



プログラム 例 
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一般 ステートメント 



キー ： key 



ファンク ショ ン キーの 内容 を 定義す る 
KEY 〈キー 番号〉， 〈文字列〉 

• ファンク ショ ンキ一 の 内容 を 定義し ます. 

• 各 ファンク ショ ン キーに は， 最人 15 文字までの 文卞列 （コ ン ト ロール 文卞を 含む） を 定義 
する ことができます. 

•N M - 日本語 BASIC では， 全角 文字 を 含む 文字列 を 定義す る ことができます. 全角 文字の 




キー ボー ド から 直接 人力で きない 文卞 は， CHR$ 関数 をつな いで 使います 

〈キー 番^〉 は 1 〜10 で 指定し ます. 

N«rB ASIC の システム 起動時， ファンク ショ ンキ一 に は 



f 小. 


•load " 


f • 


6-- 


•save " 


f -2-- 


•auto 


f • 


7-- 


•key 




•go to 


f • 


8-- 


•print 




•list 


f • 


9-- 


•edit 


f -5-- 


•run c R 


f • 


10-- 


•cont c R 



c 



R 



が 定義され ています. 

• N«- 日本語 BASIC では， かな 漢字変換 のために ファンクションキーが 使われ ますので， 表示され る 
内容が 次のように なります， システム 起動時に 定義され ている 内容 は NarBASIC と 同じです. 

(1) グラフィック シンボル モード 



I く 



Naa-BASIC と 同様です. 

(2) 日本語 モード 



o 半角 文字 入力 モー ド 

トト" 全角/半角 ； I 

f.2〜f'10'M ファン クシ 3 ン キーに 定義され ている 文字列 • システム 起動時 は， 

Nas-BASIC と 同様です. 
。全角 文字 入力 モー ド 




卜い" 全角/半角 
f "2."ロ 一 マ 字 

卜3*** 変換 
f*4*u 無 変換 
f*5，u 重 変換 



圖 単漢字 
f- 非 漢字 
f- 前 候補 
f. 9 …コー ド 

f '10'" カタ カナ 
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KEY 1 ."width 80" + CHR$ (13) 

• ファンクションキー 1 に， "width 80C R " という 内容 を' 定義し ます 



ブロ クラム W 








100 ' KEY sample 


KEY し 1ST 




120 FOR 1=1 TO 


5 


130 READ K*:KEY I ,K$ 


140 NEXT I 




150 KEY LIST 




16® END 




170 DATA "auto 


M , "files", 


OK 




load •' 


> 


auto 


key 


go to 


print 


1 ist 


edit . c K 


run c R 


cont^R 


auto 


save '• 


■files 


key 


josub 


print 


1 ist 


edit .^R 


run 


cont し〜 


Ok 





"gosub" ,"1 ist 



•• , n run" 



• 現在の ファ ン クシ ョ ン キーの 内' おと， 'ぶ義 しなおした 後の ファ ン クシ ョ ンキ一 の 内容 を 
表示し ます. 

•130 行の KEY 文で， I 番 H の ファンクションキーに， 170 行の データの I 番 H の 文' f '列 を 割 
り 当てます. 
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ファンクションキーの 内容 を 表示す る 

KEY し 1ST 

• 現在， ファンク ショ ンキ— に 定義され ている 内容 を 画面 I： に 表示し ます 
• コントロール コ一 ドも 表/おしま 寸. 

KEY LIST 

• ファンク ショ ンキ一 の 内容 を表ポ します. 



実行 侧 




1 oad " 
auto 
go to 

1 ist 
run cr 
Ok 



save ，• 
key 
print 
edit .^R 
cont し k 



ファンクションキーの 内 容を 表示 します 



参照 ： KEY 



よ 



、 
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入出力 ステートメント 




キー • オン/オフ/ ス トップ： key(n) on/off/stop 



ファンクションキー による 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を投定 する 

1) KEY 〔(〈キー 番号〉)〕 ON 

2) KEY 〔(〈キー 番号〉)〕 OFF 

3) KEY 〔(く キー 番号》〕 STOP 

• ファンク ショ ン キーが 押された ときに 発生す る 割り込み を 許可 (ON) する か， 禁止 (OFF) 
する か， 停止 (STOP) する か を 設定し ます. 

• 〈キー 番号〉 と は， 1 から 10 までの ファンクションキーの 番号です. これが 省略され た 場合 
は， すべての ファンクション キ一 に対して 実行し ます. 

1) 割り込み 動作 を 許可し ます. この 命令 実行 後 は， 指定され たく キー 番号〉 の ファンク 
ショ ンキ一 を 押す ごとに 割り込み を 発生し， ON KEY GOSUB 文に よって 定義され た 
処理 ルーチンに 分岐し ます. 

2) 割り込み 動作 を 禁止し ます. この 命令 実行 後 は， ファンクションキー を 押しても 処理 
ルーチンへの 分岐 は 起こりません 

3) 割り込み 動作 を 停止し ます. この 命令 実行 後 は， ファンクションキー を 押しても 押さ 
れ たこと を 覚えて いる だけで， 処理 ルーチンへの 分歧は 起こりません. しかし， その 
後 KEY(n) ON 文に よって 割り込みが 許可され ると， 先 ほどの ファンク ショ ンキ一 を 
押した ことによって 処理 ルーチンに 分岐し ます. 

KEY ON 

• すべての ファンクション キ 一に対して， 割り込み を 許可し ます. 



プロ クラム 侧 •"" "'画 ' 画' 國國 ' • ■ ' 睡"" '•' 闘' 

li 舊 tg) 

100 ' KEY(n) ON/OFF/STOP sample 
110 ON KEY GOSUB MDISP し AYDATE 
120 C し S 

130 KEY ( 1 ) STOP 

140 し OCATE 10, 10 sPRINT TIME* 

150 し OCATE 10,11 :PRINT "Press ^ .1 key ！" 

169 KEY<1》 ON 

170 GOTO 130 
180 ISP し AY DATE 
190 KEY") OFF 

200 し OCATE 10， 13 SPRINT DATE$ 

210 し OCATE 10,14:PRINT "Hit any key ！ ！ 1, 

220 IF INKEY*= M H THEN 220 

230 C し SsKEY") ON 

240 RETURN 

Ok 
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現在の 時刻 を 表示し， [O が 押された ときに 年月 日 を 表示す る プログラムです. 



• 110 行で 「f -1 が 押されたら， 180 行 以降の サブルーチンに 分岐す るよう 定義し ます. 



攀 



140 行で， 現在の 時刻 を 表示して います. 



f -1 が 押される と 180 行 以降の サブルーチンに 分岐し， 何 か キーが 押される まで 年月日 



を 表示し ます. 



参照 ： ON KKY GOSUB 
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一般 コマンド 




キル ： kill 



フ 口 ッ ピー デ ィ スク 上の フ ァ ィ ルを 削除す る 



〈ファイル ディ スクリ プタ〉 

ファイル ディスク リ プタ〉 で 指お した フ アイ ルを フロッ ピ 一ディ スク から 削除し ます. 
• 削除す る ファイル はク ローズされ ていなければ なりません. もし， オープン 状態の フ アイ 

ルを 削除しょう とすると" File alreadyopen" エラ一 となります. また， 書き込み 禁 |ト. 厲忤の 
付いた フ ァ ィ ルを 削除し よ う とすると" File write protected" エラーと な ります. この場合， 
SET 文で 禽き 込み 禁 ih 嵐 件. を 解除して から KILL コ マン ドを 実行して ください. 
•KILL コ マン ドは， すべての ディ スク ファイル （プログラム ファイル， ランダム ファイル， 
シーケンシャル ファイル） に対して 使用で きます. 

• ドライブ 番きは ファイルの^ に "n : " と 指定し ます. 省略され たと き ドライブ 1 が 指定 さ 
れた とみな されます. 

KILL "2: demo" 

• ドライブ 2 に 人って いる フロ ッ ビー ディ スク の" demo" という ファイル を 削除し ます. 



プログラムお! 



it 舊 ta 

100 ' KI しし sample 

110 OPEN M 2:data3" 

120 PRINT 特 しし 

130 C し OSE 

140 FILES 2 sPRINT 

150 KILL "2sdats3" 

160 FILES 2 

170 END 

Ok 



1 
1 
1 



FOR OUTPUT AS 林 1 
statement test" 




copy 



rdata3 



addres s 
rd«ta4 



1 
1 
1 



data2 
anima 




1 

dat 1 

1 



data6 
data3 



1 
1 
1 



rdata2 
data7 



1 
1 



copy 

data4 

rdata3 

Ok 



• 



1 
1 
1 



1 
1 
1 



data2 



1 

dat 1 

1 



rdatal 



1 
1 



rdata2 



1 
1 



• ドライブ 2 に 入って いる フロ ッ ビー ディ スク に'' data3" という ファイル を 作り， その後 そ 
の ファイル を 削除し ます. 

• 110 行〜 130 行で 作成した フ アイ ルをほ 0 行で 削除して います. 

• ファイル を 作成した 後と， 削除した 後に FILES コ マン ドを 行って いま 寸. 



SET 
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日本 糖 関数 




ケー • レン： kanji length 



文字列に 含まれる 文字 数 を 返す 

KLEN (く 文字列》 

• 〈文字列〉 に 含まれる 文 ひ : 数 （バイ ト数 ではない） を 返します. 

• 文字 数 は 角 文卞， 全角 文卞 ともに 1 文卞と して 数えます. • 
• ヌ ルス ト リ ング 力べ 文卞 列〉 に 指定され たと き は 0 を 返します. 

• グラフ ィ ック シンボル モードで は， ^際に 幽 ifii に 全角 文卞を 表示で きません が， 11 木お 
モー ドと 同じ 動作 を 行います. 



KLEN( " NEC 曰 本 電気 " ) j& される flij 7 



プログラムお "' ' ' ""讓 ' 國画" "' '國 1 

list® 

100 'KLEN サン ブル 

110 INPUT "漢字 を 含む 文字列 を 入力して く ださ い"； K$ 
120 PRINT "こ の 文字列の 長さ は"； K し EN(K$〉 ；〃 て す 。 " 
Ok 

run® 

漢字 を 含む 文字列 を 入力して く ださい？ 

この 文字列の ft さは 12 です。 
Ok 




N88 日本 i 




1 10 行で K$ に 文す-列 を 代人 します. 

120 行で 代人 した 文字列の 文 卞数を 返 します. 
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日本語 ステー トメ ント 






















N88- 日本 層 



ケー • ピー • ロー ド ： Kanji pattern load 



外字 (全角 文字) の 文字 パターン を 定義す る 
KPLOAD 〈文字 コー ド〉 ， 〈整数 型 配列 名〉 

• 〈文字コード〉 で 指定され た 漢字の 文字 パターン として， 〈幣数 ゆ Ad 列 名〉 で 指^ された も 
の を 登録し ます. 

•< 文字 コー ド〉 として は， EB9FH から EBDDH(63 文 卞） の 値が 指定"] "能です, く 文字 コー 

ド〉 が こ の 範囲に ない とき は， "Illegal function call" エラーと なります， 

• 〈整数^ 配列 名〉 に は， 一次元の 整数 型 配列 を 指定し ます. 配列の 要素 番号 を 指定す る こと 
はでき ません. 

• 配列 内に 格納され ている 文字 パターン は， 
配列の 第 1 要素 =16 
配列の 第 2 要^ =16 

• 配列の 第 3 要^から 第 18 要^までに， 以 卜の ように^ 際の 文' 卜 パ ターンの ドッ トイ メ — 
ジを 格納して ください. 




配列の 第 3 要素 -&H8112 
配列の 第 4 要素 =&H4222 

S 

配列の 第 18 要素 =&H XX YY 

〜 國ー 

16 ドット 

左の 8 ドッ 卜 

右の 8 ドッ 卜 

KPLOAD &HEB9F ， CHRPAT% 

• 文字 コ―ド EB9FH の 外字に， CHRPAT% で 指定され た 外字 バタ— ンを 定義し ます. 




6 ドット 
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KP し OAD サン ブル 
110 SCREEN 3 
120 DIM CHRPTNX (17) 
130 CHRPTNX(0)=&HFF 
140 CHRPTNH ( 1 ) -&HFF 
150 CHRPTNX(2)»&HC007 
160 CHRPTNX(3)=&H3018 
170 CHRPTNX(4)-&H841 
180 CHRPTNX ( 5 ) -&H8442 
190 CHRPTNX (6 )-iH4444 
200 CHRPTNX (7 )-«lH2488 
210 CHRPTNX (8) -&HD287 
220 CHRPTNX(9)-iH281 
230 CHRPTNX (10) *&HC287 
240 CHRPTNS (11) -&H2289 
250 CHRPTNX (12) -&H4285 
260 CHRPTNX (13) -&H44 1 ' 
270 CHRPTNX ( 14) -&HE44F ' 
280 CHRPTNX ( 15) -&H820 ' 
290 CHRPTNX (16) -&H30 1 8 ' 
300 CHRPTNX (17) -&HE007 ' 
310 KP し OAD &HEB9F, CHRPTNX 
320 PRINT CHR$(iHEB9F) 
Ok 



事 x x 

X X 家 % 

% % % % 

% % XX 
X X 家 XXX 家 家 % 

% 家？ X 

X % % X % 
X % % % X 

X * X 

% xmxxxxx % 

家 X 

家: 家来 ま 家 






外字 を 作成して 表示し ます. 

120 行〜 300 行で , 外字 パ タ ― ンを 配列に 定義 します. 
310 行で， &HEB9F の 文字 コー ドに パターン を 定義し ます 



注意： *10^0八0 文 は， プログラミング によって 画面 表示 用の 外字 パターン だけ を 定義す る もの 

です が， これによ つて 定義され た 文字 パターン は， プログラムの 実行時 だけに 有効です. 

• N M - 日 本 語 BASIC システム ディスク 中の 外字 辞書に 外字 を 定義す るに は， "外字 管理 ュ ― 

ティ リ ティ" を 使います. これによ つて， 表示 用の 文字 パターンと プリンタ 印字 用の 文字 パ 

ターンの 両方 を， 簡単に 定義す る ことができます. 
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i 本 語 関数 



Mod 口 



ケー • ボス： kanji position 



文字列の 先頭からの 位置 を バイ ト 数で 返す 

KPOS (〈文字列〉 ， 〈数式》 

• 〈文字列〉 の 〈数式〉 番 H の 文字が， 先頭から 何 バイ ト目か をお します. 

• 〈数式〉 は 〈文字列〉 の 文字 を 先頭から 数えた ときの 値で 半角 文字， 全角 文字と もに 1 文字 

と して 数えて いきます. 



〈数式〉 の 値 は 0 から 255 までの 範囲と し， これ 以外の 値 を 指定した 場合 は" Illega け unction 



call" エラ一 となります. 

• 〈文字列〉 の 文字 数が 〈数式〉 の 値に 满 たない 場合 は 0 を 返します. 

• グラフ ィ ック シンボル モー ド では， 実際に 画 ifii に^: 角 文リ: をぶ 示で きません が， 日 木^ 
モー ドと问 じ 動作 を 行います. 



KP〇S("NEC 日本 電 51", 6) 返される ザ囊 j 8 



〈文字列〉" NEC 日本 電気" の 6 番目の 文字で ある" 電" が, 先頭から 何 バイ ト H か を 返し ま 




N88- 日本 醫 



す. 

• 〈文字列〉 の "NEC" はや 角 文字 （1 バイ ト 文字） で, "日本 電気" は 全角 文字 （2 バイ ト 文字） な 
ので， "電" は 8 バイ ト 目と なります. 

プログラム 俩 '"" ' 關 刚 ' 瞧國 • 画 画" ' 國闘 ' 關' '" 國 關 ―' 画" 

' KPOS サン ブクレ 
C し S 

A$=" KPOS の サンプル L ist" 
PRINT A$ 

LOCATE 0, 1 : PRINT " I モジメ バイト " 

FOR 1=1 TO 13 
PRINT I, KPOS(A$, I) 
NEXT 

S の サン ブル L ist 
：ジメ ノヽ' イト 

1 1 

2 3 

3 5 

4 7 

5 9 

6 11 

7 13 

8 15 

9 17 

10 19 

11 21 

12 22 

13 23 
Ok 




00000000 CTI ョ 

01234567k u く 

llllllllo r hM 
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• 120 行で" KPOS サ ン プル List" を 変数 A$ に 代入 します. 

• 150〜170行で文卞列の 1 义字 目から 13 文字 目まで を バイ ト 数で 返します 
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文字 間数 




レフ ト • ダラー ： left $ 




LEFT$ (〈文字列〉 ，〈数式〉） 

•LEFT$ 関数 は 〈文字列〉 の 左側から 〈数式〉 で 指定され た 長さの 文字列 を 取り出し， それ を 
値と して 返します. 



〈数式〉 は バイ ト数を 表します. 




255 です. 



〈数式〉 が 〈文字列〉 の 総 バイ ト数 以上の 場合 は 〈文字列〉 全体 を， また 〈数式〉 が 0 ならば ヌ 



ルス ト リ ングを 返します. 

•N«r 日本語 BASIC では， 〈文字列〉 に 全角 文字 を 指定す る ことができます， 全角 文字 1 文 



字 は 2 バイ ト 分になります ので, 




要です. たと 



えば, 



LEFT$ ("日本 誘", 2) 




LEFT$(TIME$，2) |* される め （TIME$ 変数の 左側 2 ノくィ ト） 



カレンダ 時計の'' 時" だけ を 取り出します. 



プログラム 俩 





100 ' LEFT* sample 
110 INPUT A* 
120 FOR 1-1 TO l<d 
130 PRINT し EFT*<A» 
140 NEXT I 
150 END 
Ok ― 

run 
？ 9 

01 

012 
0123 
01234 
012345 
0123456 
01234567 
012345678 
0123456789 
Ok 



I) 



• 読み込んだ 文字列の 左から 1 バイ ト 目まで， 2 バイ ト 目まで …… 10 バイ ト 目までの 文 宇 を 
出力し ます. 
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130 行で， A$ の 左から I バイ ト 目までの 文字 を 出力し ます. 



注意： • 〈文字列〉 に 全角 文字 を 指定して いる 場合， 〈数式〉 の 値に よって は LEFT$ 関数 は 全角 文字 

を 2 分して しまい， 思わぬ 文字列 を 返す ことがあります. 
： RIGHTS, MID$, BASIC ガイ ド ブック 第 3 章 日本語 処理 




し 
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文字 閲数 



レングス ： length 



文字列の 長さ を 返す 
LEN (く 文 宇 列" 

• ゾ- えられた 文字列の 長さの 値 を 返します. 

• LEN 関数 は 皆 通の 文字の 他に， 空白 や 文字と して 表示され ない 文字 も 数えます 
•N tt - 日本語 BASIC では， 




長さ を 数えます. たとえば 
LEN ("日本 ほ"） 





LEN(TIME$) きされる 《J 8 ( = TIME$,£; 数の 長さ） 



プログラム W 




' し EN sampl e 
INPUT 0$:し-し£1^<0$〉 
GOSUB 160 
PRINT 11 ^ •' ； A*;" )(•• 
GOSUB 160 
END 

' frame 

FOR 1=1 TO し +4 

PR I NT "X" ； 
NEXT I 
200 PRINT 
210 RETURN 
Ok 




7 NEC P 詹 rsongl Comput«r@ 

X NEC Personal Computer X 
Ok 



• 読み込んだ 文字列 を' '氺" で 囲んで 出力す る プログラムです. 
• 110 行で， 入力した 文字列の 長さ を 変数 L に 代入して います. 

• 160 行から 210 行まで は， 人力した 文字列の 長さよ り" *" を 4 つ 多く を 出力す る サブ ルー 
チンです. 120 行と 140 行で， この サブルーチン を 呼び出して 枠 を 作って います. 



6 6 & 000 0 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
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一般 ステートメント 




レット： let 



変数に 値 を 代入す る 

CLET] 〈変数 名〉 = 〈式〉 



LET は 省略で きます. 

式〉 の 内^ は 数値， 文 卞 列の いかなる 型で あっても かまいませんが， ぐ 変数 名〉 と 〈式〉 の 値 
の 型が 一致し なければ なりません. つまり， 右辺が 数値 式のと きん: 辺 は 数値 変数， 右辺が 文 
宇式の と き 左辺 は 文字 変数で なければ な りません. 
• 型の 異なる 数値 型 変数へ 代人す る 場合 は， 左辺の 型に 変換され ます. 

Pl = 3. 14159 



数値 変数 PI に ， 3. 14159 という 数値 を 代人 します, 



プログラム 倒 




100 ' し ET sample 
110 LET A=123 
120 し ET B=.21 
130 OA+B 

140 PRINT "A ； A 

150 PRINT M B ='• ； B 
160 PRINT l, A+B= H ； C 
170 END 
Ok 




A = 123 

B = .21 

A+B= 123.21 
Ok 



変数 A， B に それぞれ 123, 0.21 を 代人し， その 和 を 求めて 出力し ます. 
130 行で は， LET を 省略した 代入 文 を 使って います. 
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グラフ ィ ック ステート メン ト 



ライン ： line 



グラフ ィ ック 画面に 直線 や 長方形 を 描く 



LINE 〔 



(Wx，，Wy，) 
STEP(x,， y，) 



〕 一 



(Wx 2 , Wy 2 ) 
STEP(x 2 ， y 2 ) 



〔，く パ レツ ト 番号〉〕 〔， 



B 



〕 〔，く 



、 




タイル〕 



• ワール ド 座標の 2 点 (W Xl , WyJ と （Wx 2 , Wy 2 ) を 結ぶ 直線 を 描きます. （Wx b W め) が 省略 
された 場合， LP の 値 をと ります. 

• 線の 色 は 〈パ レツ ト 番号〉 によって 指定し ます • 省略され た 場合 は， COLOR 文で 指定され 
た 〈フォア グラウン ド カラー〉 が 用いられます. 



"B" および" BF" は， 




• "B" は Box の 意味で 



枠の み を 描きます. "BF" は Box Fill の 意味で， その 長方形 を 塗りつぶします. 
• 〈ライ ン スタイル〉 は 線の 形態 を 設定し ます. 指定で きる 値 は &H0 から &HFFFF(16 進数） 
までです. この 16 進数の 数値の 16 ビットと 圃面 上の 16 ビットが 1 対 1 に 対応し， "1" の 立つ 
ている ビッ トに 対応す るドッ トは 表示され， "0" のビッ トに 対応す るドッ トは 表示され ませ 
ん. 線の 長さ を 16 ドッ ト 以上 引いた 場合， この 〈ライ ン スタイル〉 が 画面 上の 16 ドッ ト ごとに 

繰り返されます. 次の 図 は 例 を 実行した 場合の ものです. 水平 座標の 100 から 135 までの 36 
ドッ 卜の 間に， 1 点 鎖 線の 〈ライン スタイル〉 が 繰り返され ています. 



インス タイル （&HF99F) 




15 14 13 12 11 10 9 8p7 6 5 4 3 2 1 0 
01 2 3 4 5 6 7 リ 8 9 10 11 12 13 14 15 




X 同じ 番号の ビットが 対応し ます. 



(100,100) 



(136, 100) 




ラ インス タイ 
(16 ドット） 



インス タイル 
(16 ドッ 




LINE ( 100, 100 ) — ( 135, 100), 7, , &HF99F を 実行した とき. 
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■ 





• 〈ライン スタイル〉 が 省略され た 場合， 通常の 直 

指定した 場合 は， BF ォ プショ ンを 指定す る こと はでき ません. 



• また， 〈ライ ン スタイル〉 を 



LINE 文 を 実行した 場合， LP は (Wx 2 ， Wy 2 ) に 移動し ます 



LINE(100， 100) — (135， 100)，7，，&HF99F 



ヮ 一 



ド 座標 （100, 100) と （135, 100) の 2 点 を 結ぶ一 点 鎖 線 を， パ レツ ト 番号 7 の 色で 描 



きます. 



プロ クラム 《| 



• 何 か キー を 押す まで， いろいろな 線 や 四角形 を 描きます. 

•120 行から 140 行で， 乱数 を 使って 座標 や 色 を 求めて います. MD という 変数に は 1 から 3 
までの 数値が 代入され ます. 

• 1 が 代入 されれば 160 行で 直線 を， 2 が 代入 されれば 170 行で 長方形 を， 3 が 代入 されれば 
180 行で 塗り つぶされた 長方形 を 描きます. 

•190 行で， 何も キーが 押されて いなければ， 120 行から 実行 を 繰り返します. 



' LINE sample 

SCREEN d め C し S 3 

X 1 =RNDit639 : Y 1 «RNDX 1 99 

X2-RND)(639 : Y2»RNDi(199 

Cl»RNDK6+l :MD=INT (RND*3+1 ) 

ON MD GOTO 160,170,180 

し INE(X1 — <X2,Y2〉 ,C し sGOTO 1 

LINE 《XI ,Y1)-(X2,Y2) ，C しめ 60T0 

LINE(X1 1 Y1)-(X2 1 Y2) ，C し， BF 

IF INKEY*=" M THEN 12€> 



0 

9 



t 

i01234567890k 

1111111111120 
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入出力 ステートメント 




ライン • イン プッ ト ： line input 



1 行 全体 (255 文字 以内) を 区切る ことなく 文字 変数に 入力す る 
LINE INPUT 〔"〈プロンプト 文〉"；〕 〈文字 変数〉 

• 〈プロ ンプト 文〉 は， 入力 データ を 受ける 前に 画面に 表示され る文卞 列です. 
• @ の 入力までに， キ —ボ— ド から 入力され た 文卞列 データが 文字 変数に 代入され ます. 
なお， 文字列 データ を 人力せ ず @ だけ を 押した 場合， 文字 変数 は ヌル ストリングが 入力 さ 
れた とみな されます. 



LINE INPUT 文の 実行 は， き TRLI+[§, または [STOPI によって 中断す る ことができ ま 



す. その 場合， コマンド レベルに 戻り" Ok" と 表^します. 
LINE INPUT " Name ？ " ； NA$ 

• "Name?" を^^し， 文' i'- 列の 入力 を 待ちます. 文字列が 人力され ると， それ を NA$ に 代 
人し ます. 



プログラム 《 



1 istO 

100 ' LINE INPUT sample 
110 INPUT "INPUT : " ； A* 

120 LINE INPUT "LINE 
130 PRINT :PRINT "INPUT 
140 PRINT "LINE INPUT 
150 

Ok 



7" 



； B* 



II 



If 




INPUT j ？ abed ,ABCD f 12341 

？ Redo from start 
INPUT ： ？ 
し INE INPUT ： ？ J 

INPUT : abed 

LINE INPUT : abed 9 ABCD, 1234 

Ok • 




INPUT 文と LINE INPUT 文で 文字列 を 人力し， 圃 面に 出力し ます. 

义， 120 行で LINE INPUT 文 を 使って 文字列 を 読み込んで， 130 行と 140 行 




で 出力して います. 



• 実行 例で は， INPUT 文で 1 個の 変数 を 指定して ある にもかかわらず， 3 個の データが 人 
力され たため， "？ Redo from start" という メッセージ を 表示して， もう一 度 入力 を 促して い 
ます. 



参照 ： INPUT 
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入出力 ステートメント 





ライン • ィ ンブッ ト • シャープ ： line input # 



能 I 1 行 全体 (255 文字 以内） を 区切る ことなく シーケンシャル ファイルから 文字 変数に 代入す る 

LINE INPUT # 〈ファイル 番号〉 ， 〈文字 変数〉 

• 〈ファイル 番^〉 は OPEN 文に よって 指定した ファイル 番^です- 
• 〈文卞 変数〉 は， 行 全体が 代人され る 文字 変数 名です. 

• LINE 1NPUT# 文 は シーケンシャル ファイルから CR コ— ド までの， すべての 文卞を 区切 
る ことなく 読み込み ま す • 読み込め る 文' ケ 数 は 255 文字 ま でです • 

• LINE INPUT# 文 は， データ フ アイ ルの それぞれの 行が いくつかの 欄に 分割され ている 
とき や， アスキー セーブ された プロ グラム を データと して^み 込む ときな どに 有効です' 

LINE 

• ファイル 番号 1 で オープンした ファイルから 1 行 分の データ を 読み込み' 変数 丁$ に 代人 
します. 




プログラム 《 



1 i 舊 tl 

100 ' LINE INPUT* sample 
110 OPEN M 2:data2 H FOR INPUT 
120 IF EOF < 1 ) THEN END 
130 LINE INPUT 裤 1 ,A» 

149 PRINT A» 

150 GOTO 120 
Ok 




In some cases , business computerists become 
so incensed as to wage a mental war with s — 
of tware determined to succeed in spite o-f 
the documentation . I know o-f none business- 
man who actual 1 y re-fused to look at the do- 
cument at i on that accompan i es any so 干 t ware 
he acquires • When I asked him why , he smiled 
slyly, Us worth less ノ' Now there is a man 
obsessed . 
Ok 




ドライブ 2 に 入って いる フロッピ一 ディスクの "data2" という フ アイ ルの 内容 を 表示 し 



ます. 



130 行の UNE INPUT# 文 では， 変数 A$ に CR コ— ドの 前までの すべての 文字列が 入り ま 



す. 



参照 ： OPEN 
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入出力 ステートメント 




▲ 




ライン • ィ ンプッ ト • ウェイト： line input wait 



キー ポー ド からの 入力 を 時 fB 制限し ます 



LINE INPUT WAIT く 待ち 時 M> ， 〔"〈プロ ンプ ト 文〉 



〕 く 文字 変数〉 



•LINE INPUT WAIT 文 は， 時間 制限 付きの LINE INPUT 文です. 

• LINE INPUT 文と INPUT WAIT 文の 両方の 機能 を 兼ね備え ています. 詳しく は それぞれ 
の 命令 を 参照して く ださい. 

LINE INPUT WAIT 50 ， " NO 二"， NO $ 



"NO=" を 表示して， 文字列の 入力 を 5 秒 間 待ちます. 文字列が 入力され ると， それ を 変 



数 NO$ に 代人し ます. 



プログラム 俩 



100 
110 
120 

13€> 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
210 
220 
230 
Ok 



' LINE INPUT WAIT samp 1 e 
GENTRY 
A*= " •' 

FOR 1=1 TO 3 

A**A*+CHR* ( INT <RND)f26+65) ) 
NEXT I 

PRINT "problem : H \M 

LINE INPUT WAIT 60, BS: GOTO 

PRINT :PRINT "Tim 轚 out ！ ！ " 
60T0 GENTRY 
^ANSWER 

IF A*-B* THEN PRINT "Right ！": GOTO GENTRY 
PRINT "Wrong 
GOTO GENTRY 



tl 




lem : 6HI 



Right 
probl 

NBV0 

Wrong 
probl 



： NBU 



a MJZ 



1 lme out 
prob 〗 em 



に 



STOP; 



Break in 
Ok 



i i 
XSA 

178 



• タイプ 練習 プログラムです. 

• 乱数に より， 問題の 文字 を 3 文字 出力し ます. 



問題の 文字と 同じ 文字 を 入力し @ を 押す と， "Right ！" という メ ッ セージが 出力され * 



す. 



2 — 12; 



• 入力 待ち時間 は 170 行で 6 秒 間に 設定され ています. 6 秒 以内に 入力が されない 場合， 
"Time out!!" のメ ッ セージが 出力され ます • 

• 間違った 入力が された 場合に は， "Wrong!" のメ ッ セージが 出力され ます- 
• 170 行で 6 秒 以内に 入力され た 場合に は， GOTO 氺 ANSWER により， 200 行へ とびます. 
6 秒 以内に 入力され ない 場合 は， GOTO* ANSWER は 無視され ます' 



参照 ： LINE INPUT, INPUT WAIT 
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一般 コマンド 



リスト /エル • リスト： Hst/lpt list 



プログラムの 内容 を 出力す る 

(1) LIST 〔〈行 番号〉〕 〔一 〔〈行 番号〉〕〕 

(2) LLIST 〔〈行 番号〉〕 〔一 〔〈行 番号〉〕〕 

• プログラムの 内容 を闽 面に 表示したり， プリ ンタに プリ ント アウト します. LIST コ マン 

ドは I 由 h&i に， LLIST コ マン ドは プリ ンタに 出力し ます. 

• パラメ 一タを 省略す る と， プロ グラムの 全部が 出力され ます. 

• 〈行 番号〉 を 1 つ だけ 指定す ると その 行の みが 出力され ます. 

• 2 つの 〈行 番号〉 を ハイフン （-） でつな いで 指定す ると， 指定した 範囲の プログラムが 出 
力され ます. このと き， 最初の 〈行 番号〉 を 省略した 場合 は， プログラムの 先頭から ハイフン 

に 続く 〈行 番号〉 までが 出力され ます. 後の 〈行 番リ〉 を 省略した 場合 は， 指定され た 〈行 番^〉 
から プログラムの 終わり までが 出力され ます. 

• 〈行 番号〉 の 代わりに， 現在の 行 を^す ピリ ォ ドも 使用で きます. 

• UST/LLIST コ マン ドは， 突 行し 終わる とコ マン ドレ ベルに 戻ります. 

LIST 一 190 

• プログラムの 先頭 か ら 1 90 行 ま で を | 由 j i&j に パ します. 



実 行 




a) 




100 ' し 1ST sampl* 

110 N«l 

120 ' start 

130 PRINT N 

140 N=N+1 

13® IF N<10 THEN 

160 END 

Ok 



14® 



(b) 




(cJ 



130 IF N<1« THEN 140 
Ok 




(d) 



120 ' start 
13« PRINT N 
140 N=N+1 
150 IF N<10 THEN 

Ok 

list — 14«ほ 

100 ' し 1ST sampl. 
110 N=l 
120 ' start 
130 PRINT N 
140 N=N+1 
Ok 



140 
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(e) list 1"ー@ 

140 N=N+1 

150 IF N<10 THEN 140 

160 END 
Ok 



(a) プログラム を 全部 出力し ます. - 

(b) 150 行 だけ を 出力し ます. 

(c) 120 行から 150 行まで を 出力し ます. 

(d) プログラムの 先頭 か ら 140 行 まで を 出 力し ます. 

(e) 140 行か ら プログラム の 終わ り ま で を 出 力し ます. 
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入出力 コマンド 



ロード： load 



機 HE J プログラム を メモリに ロー ド する 

* LOAD 〈ファイル ディ スクリ プタ〉 〔 ， R〕 

観 お 里 • 〈フ アイ ルディ ス ク リ プタ〉 で 指定され た プロ グラム ファイル を メモリ 上に 口一 ド しま 

す- このと き， 以前 メモリ 上に あった プログラム は 消され， 変数の 値 も 初期化 されます. ま 
た， 開いて いる ファイル があった 場合 は， すべて 閉じられます. 

•R ォ プショ ンを 付ける と， ファイル を 開いた まま プログラム を 口一 ドし， ただちに 実行 を 
開始し ます. 

•LOAD コ マン ドは， 指定され た ファイル を 見つけて 実際に プログラムの 口 — ドを 開始す 
るまで は， メモリ 中の プログラム を 保存し ます. 




LOAD "2: demo" 



• ドライブ 2 に 入って いる フロッピ一 ディスクから， "demo' 'という ファイル 名の 付いた プ 
ログ ラム を ロー ド します. 




• (a) は ドライブ 2 に 入って いる フロッピーディスクから， "test . n88" という ファイル を 
ロードし ます. 

•(b) は， 現在 開いて いる ファイル を 開いた ままで， ドライブ 2 に 入って いる フロッピ一 
ディスクから" tes し n88" という ファイル を ロードして 実行 を 開始し ます. 



注意： カセッ ト テープに 対して この 命令 を 実行す るに は， CMT イン タフ ヱ一 ス ボードと カセッ ト 
テープ レコ一 ダが 必要に な ります. 

参照 ： SAVE, MERGE, RUN 
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□ 一 ド • クエスチョン： load ？ 



機 能 





カセッ 卜 テープに 正しく プログラムが セーブで き たかを 確認す る 



ft 式， LOAD? 〈フ アイ ルデ イス クリ プタ〉 



この コマ ン ドは， カセッ トフ ァ 



こ 正しく セーブが 行われ たかを 確認す る 目的で 用レ 



ます. 



のコ マン ドは， カセッ ト ファイルに 対しての み 有効で あり， 他の 装置 上の ファイルが 指 
定 された 場合に は， 通常の LOAD コマンドと 同じ 動作 をし ます. 、 

• この コマ ン ドを 実行した 場合， 比較 を 行う のみで 実際の 口一 ド 動作 は 行われず， メモリ 中 
の プログラム に 変化 は あ りません. 

• すべての 内容が 等しければ" Ok" と 表示し， 異なれば" Bad" を 表示し ます. 
LOAD? "CAS: TEST" 

• メモリ 中の プログラムと カセッ ト ファイル 上の" TEST" という プロ グラ 厶を 比較し， 等 
しければ "Ok" , 異なれば "Bad" を 表示 します. 



実行 例 




カセッ ト テープ 




カセッ ト ファイルに" testpr" を セーブし ます. 

load? コ マン ドで" testpr" が 正しく セーブされ たか どうか を 確認し ます. 
すべての 内容が 正しければ" Ok" が 表示され， 異なって いれば" Bad" を 表示し ます 



注意 ： カセッ ト テープ を 使用す るに は， CMT ィ ン タフ ヱース ボー ドと カセッ ト テープ レコーダ 力 5 
必要になります. 
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入出力 関数 




エル • 才 一 • シ 一： location counter of a file 




フ アイ ル 中での 鐘理 的な 現在 位置 を 返す 

LOC (〈ファイル 番号〉） 

• 〈ファイル 番号〉 で 指定され た ファイルが ランダム ファイルであった 場合に は， その ラン 
ダム ファイル に対して 最後に 読み書き された レコー ド 番号 （GET 文， PUT 文で 指定した 番 

号） を 返します. 

• 〈ファイル 番号〉 で 指定され た ファイルが シーケンシャル ファイルであった 場合に は， そ 
の ファイルが オープンされ てから， 読み書き された レコ一 ド数を 返します. ここで 言う レ 
コ一 ド 数と は， セクタ 数 を さします. 

• 指定され た ファイルが RS 232C コ ミ ュニケ ーショ ン ファイルであった 場合に は， L〇C 関 
数 は 割り込み によって 受け付けられて， 人力 バッファ 中に たまって いる バイ ト数を 返し ま 
す. 

• 指定され た ファイルが キー ボー ド ファイルであった 場合に は， LOC 関数 は キー ボ— ドか 
らの 割り込み によって 受け付けられて， キー ボー ド バッファに たまって いる 文字 数 を 返し 
ます. 



[例] L〇C(2) (ファノ リ^リ 2 で オープン された ファイルの 現在 位置) 



プログラム 侧 





100 ' し 0C samp 1 e 

110 OPEN H 2:data6 M AS #1 

120 FIELD #1 ,20 AS A*, 8 AS Bt 

130 INPUT "ナ マ: E" ;NA* s INPUT "TaOg" ;KY# 

140 し SET A*=NA*:RSET B4=MKD*(KY#) :PUT #1 

150 PRINT NA* ； " サン ノ チ、 一ラ ，、•• ミ し 0C(1) ン テ * ス 



160 INPUT 



n) •• ； C$ 



170 IF C*="y" THEN PRINT: GOTO 130 
180 IF C$<>"n" THEN 160 ELSE END 
Ok 




1 ^ゾン テ' ス * 



ナ マエ 7 

テ ラタ" サン ノ テ* ータ .\ 
continue?(y/n)? 
Ok 

• ランダム ファイル を 作成しながら， 登録した レコ一 ド 番号 を 出力し ます 




140 行で 書き込まれた レ 



ド 番号 を 150 行で 出力して います. この場合， 110 行で フ アイ 



ル 番号 1 で オープンして いるので， LOC 関数の 引数 は 1 になります. 



参照 ： OPEN, PRINT#, PUT, WRITE# 



2 — 134 



画面 制御 ステー 





▲ 





ロケ 一 ト ： locate 




«!) カーソル 位置 を 移動させる 

\f LOCATE 〔〈X〉〕 〔，く Y〉〕 〔，〈カーソル スィッチ〉〕 

• 力一 ソル 位 匱 を テキス ト i 由 i 面の キャラ クタ 座標 〈X〉， 〈Y〉 へ 移動し ます. 
*00は水、ドゅ:標をぶし， 劣 略した 場合 は 0 とみな されます. 〈Y〉 は $:| お:^ 標 を^し， お略し 
た 場合 は 現在 カーソルが^:^ されて いる 行と みなされます. 



〈X〉， 〈Y〉 は， テキスト 




-:ト を （0, 0) とする キャラクタ ゆ: 標 によって 指^します. これ 



らの値 をと る範 Iffl は， WIDTH 文で 指お された 〈桁 数〉 と 〈行数〉 によって 決ま り ます. 
〈X》=0 〜(く 桁 数〉 一 1) 

00=0 〜(く 行数〉 一 1 ) 



• 〈力— ソル スィ ッ チ〉 は 力— ソ ル 状態 を 決める スィ ッ チで， 1 で^ ポ され 0 で^/ パ されな 

くなります. キ 一ボ— ド から 人力 待ちの 場合に だけ， 〈カーソル スィ ツチ〉 が 有効と なり ま 

す. 

LOCATE 0, 10 

• キャラクタ ゅ標 （0, 10) に 力一 ソル を 移動させます. 
LOCATE 0,0,0 

• I 由 i 向ん: にに 力一 ソル を 移動 させ， さらに カーソル を 消します. 



プロ クラム 俩 

• この プログラム は， II 木^ BASIC では グラフ ィ ッ ク シンボル モ一 ド （SCREEN 文の 
第 1 パラメ一 タを 0, 1. 2 のい ずれ かにす る） で 実行して ください. 



10O ' LOCATE samp! ^ 
110 C0NS0 し E 0,25,0,1 
12<& INPUT "x ,y M ； X ,Y 
130 LOCATE X,Y:PRINT 
140 GOTO 120 
Ok 



WIDTH 80,25sCLS 



"し OCATE" 



• テキス ト i 由 jifii の ^標 （x, y) を 読み込んで， その 位 匱に" LOCATE "を 出力し ます. 

• 130 行で， x および y で 指お された 位 匱に 力一 ソル を 移動 させて "LOCATE" を 出力して し 

ます. 



参照 ： WIDTH 
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入出力 関数 



エル • 才 一 • エフ： length of a file 



ファイルの 大きさ を 返す 
LOF (〈ファイル 番号〉） 

• 〈ファイル 番^〉 によ り 指定され た ファイルが ディ スク ファイルの 場合に は， LOF 関数 は 
その フ アイ ルの 大きさ をセ クタ 数で 返します. フ アイ ルが ランダム フ アイ ルの 場合に は， 
ファイルに 書き込む とき， PUT 文で 指定した 最大の レコ— ド 番号に 相当し ます. 



指定され たファ ィ ルが RS-232C コミュニケーション フ アイ ルの 場合に は， LOF 関数 は 



バッファの 残りの バイ ト数を 返します. 



L0F(2) ffi^Kiffl^ (ファイル 番号 2 で オープンした ファイルの 大きさ） - 



プログラム 《 





100 ' し OF sampl e 

110 OPEN ,, 2:data7 u FOR OUTPUT AS #1 

120 PRINT #1，123 にし OSE 

130 OPEN "2=dstW FOR INPUT AS #1 

140 OPEN M 2:data8" AS #2 

150 FIELD #2， 128 AS A$ 9 128 AS B$ 

160 PRINT "data7 ノ t クタ スゥ ,ゝ" ^ し OF ( 1 ) ； "テ* ス ♦ •• 

170 PRINT "data8 ノ レコー 卜" スゥ ，ゝ •• ^ し OF <2〉 ； "テ" ス ♦ '• 

180 END 

Ok 



• 卜 フィフ 2 に 入って いる フロッピーディスクに "data7" と "data8" とレ、 ぅフ アイ ルを作 
り， その 大きさ を 表示し ます. 

• "data7" では 120 行で 123 という データ を 書き込んで いるた め， セ ク タ 数が 1 になります 
が， "data8" では データ を 書き込んで いないため レコ— ド数は 0 になります. 




data7 ノ t クラ スゥ ,、 1 
data8 ノ レ; 3 — 卜 w スゥ ,ヽ 0 
Ok 
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数値 関数 




\m 能 ■ 自然対数 を 返す 

(jT^l LOG (〈数式〉） 




〈数式〉 によって 与えられた 値の 自然対数 (e = 2.71828 を 底と した 対数) を 返します- 
〈数式〉 に は 正の 数 を 指定し ます. 

〈数式〉 に 倍精度 実数が 含まれる 場合 は 倍精度の 値 を 返します が， その他の 場合に は 単 精 
にの 値 を 返します. 



[ | し OG(IOO) hs されも^^ 4 



LOG(l) 



される 《^ 0 



LOG (— 5) I 返される 《j " Illegal function call "エウー 



プログラム 俩 



1 

100 
110 

120 
130 
140 



• し OG sample 
INPUT X 
A» し 0(3 《10) 
B= し 0(3(X) 
PRINT M logl0( 



150 END 
Ok 

logl©< 100 )= 
Ok 

run " 

？ ' 

logl0( .1245 
Ok 



2 




")=" ； B/A 



=-.904831 



自然対数 を 用いて 常用対数 を 計算し ます 

x が 与えられた ときの log 10 X は ， 
log 10 (X) = log e (X)/loge(10) 



で 与えられます. 
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入出力 関数 





ライン， ポジ シ ョ ン ： line position 





現在の プリンタのへ ッ ド 位置 を 返す 
LPOS (〈式〉） 

• 現在， プリ ンタ のへ ッ ドが どの位 置に あるか を 桁 数で 返します 
• 〈式〉 の 値 は 意味 を 持たず， 通常 は 0 を 指定し ます. 



厂 柄 ■ LPOS(O) 



(プリ ンタ のへ ッ ド 位置） 



プログラム 俩 




100 ' LPOS sample 
110 FOR 1=0 TO 20 

120 IF し POS(0)>-4€> THEN し PRINT 

130 し PRINT SQR ( I ) ， 

14€> NEXT I 

15® END 

Ok 

run「 

Ok 




プリ ンタ 



O 

o 
o 
o 
o 
〇 
o 



0 

1 .73205 
2.44949 
3 

3.4641 
3.87298 
4.24264 



1 
2 

2.64575 
3.16228 
3.60555 
4 

4.3589 



1 .41421 
2.23607 
2.82843 
3.31663 
3.74166 
4.12311 
4.47214 



I 

！ 0 
!o 




0 から 20 までの 平方根 を， プリンタに 出力し ます • 



• 120 む-で プリンタのへ ッ ドが 40 桁 H を 超えた 場合 は， 改行す るよう にします. 



注意： 'LPOS 関数の 値 は BASIC が 管理して いる 値で， プリンタ によって は 実際のへ ッ ド 位置と 

こ の 位-置. と が 異な る 場合が あ ります. 
参照 ： POS 
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入出力 ステー トメ ント 




エル *セッ 卜/アール • セッ ト ： left set/right set 






L« 説 j 




ファへ データ を 書き込む 

LSET 〈文字 型 変数〉 = 〈文字列〉 
RSET 〈文字 型 変数〉 = 〈文字列〉 

• FIELD 文で 定義した 文' f: 型 変数に 該^する フ ァ ィ ルバ ッファ 領域に， データ を 格納し ま 
す. 

• 格納す るデ— タ は 文 宇 型デ— タ です. 数値 デー タ は MKI$, MKS$， MKD$ 関数の いずれ か 
により 文 ^データに 変換して から 格納し ます. 

• 〈文卞 列〉 の 良さが， FIELD 文で 割り、 ^ てられた 長さより 短い 場合， LSET 文で はノ r: 詰め， 
RSET 义 では イ^ 1 i めで フ ィ —ル ドを満 たし， 余った 部分に は' や T- i(CHR$(&H20)) が 代人 さ 

れ ます. また 〈文卞 列〉 が フィールドより 良い 場合 は， LSET 文， RSET 文と も 右側の 部分が 

無視され ます. 

• MKI$. MKS$, MKDS 関数に よって 返された 〈文字列〉 の 長さが， FIELD 文で 定義され た 文 
ひ: ゆ 変数の^ さよりお/: い 場 含 は， LSET 文 を 使います. 

• 〈文'?'^ 変数〉 は， FIELD 文で あらかじめ 定義され ていなければ なりません. 定義され て 
いない 変数 を 用いる と エラ一 とな ります. 

LSET A$ 二 " BASIC " 

•FIEU) 文で ファイル バッファに 割り^てられた 文字 型 変数 A$ の 領域に， "BASIC" とい 
う データ を 左詰めで 叩き込みます. 



プログラム 侧 




100 ' し SET/RSET sample. 

110 OPEN "lrdata" AS #1 

120 FIELD #1 AS A»，10 AS BS 

13<» INPUT C* 

140 し SET A*«C* 

150 RSET B*=C* 

160 PUT #1,1 

170 GET #1 ,1 

180 PRINT A わ PRINT BS 

190 END 

Ok 

ABC 

ABC 

Ok 



文字列 を 読み込み， それ を A£ 詰めと 右詰めで 書き込みます 
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• 140 行で 左詰め， 150 行で 右詰めで 読み込んだ データ を 格納して います. 



参照 ： FIELD, PUT 
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グラフ ィ ック 関数 





▲ 





マップ： map 



スクリーン 座標， ワールド 座標の 相互 変換 を 行う 
MAP (〈数式〗 〉 ，〈機能〉） 



[» 锐】 • 〈数式〉 で 指^される スクリーン 座標 あるいは ワールド 座標 を， 〈機能〉 の 指定に 従い 対^ 

する ワール ド 座標， あるいは スク リ —ン 座標に 変換し ます. 

• 〈機能〉 は 変換の 種類 を 指定し， 0 から 3 までの 値 をと り， それぞれ 次の 意味 を 持ちます. 
0 ： 〈数式〉 を ワールド 座標系に おける x 座標と みなし， これ を 対応す るスク リ —ン 
座標系での x 座標に 変換し ます. （Wx— Sx) 



1 ： 〈数式〉 を ワール 



座標系での y 



、、 





こおけ る y 座標と みなし， これ を 対応す る スクリーン 



, (Wy-Sy) 



2 ： 〈数式〉 をスク リーン 座標系に おける x 座標と みなし， これ を 対応す る ワール ド 
£ 標 系での x 座標に 変換し ます. （Sx— Wx) 

3 ： 〈数式〉 をスク リーン 座標系に おける y 座標と みなし， これ を 対応す る ワールド 

座標系での y 座標に 変換し ます. （Sy— Wy) 





， 1 ) I せされ る <U (スク リー ン 座標系の Y 座標） 



ワール ド 座標系の Y 座標 100 を， スク リーン 座標系の Y 座標に 変換し ます. 



プログラム 俩 



' MAP sampl e 
SCREEN 0,0 

WINDOW( — 100， 一 100》 — （100"00) 
X=25:Y=70 

FOR 1=0 TO 3 STEP 2 

M=MAP(X,I) :PRINT M map(" ;X; M , 
M=MAP(Y,I+1) :PRINT "map<";Y; 
NEXT I 
END 



"； I ； M 

M ，"； I + "； M 




map< 25 
map( 70 
map ( 25 
map ( 70 
Ok 



0 )- 
1 )= 

2 )= 

3 )» 



399 
169 
-92 . 1 753 
-29.6482 



•X 座標 25, Y 座標 70 を ワールド 座標系の X 座標と Y 座標， スクリーン 座標系の X 座標と Y 

座標に 変換した 値 を 出力し ます. 



•120 行で ウイ ン ドウ を （一100， 一 100) から （100, 100) に 設定し ます • 



1012345678k 

llllllllllo 
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• 140 行から 170 行で ワール ド 座標系， および スク リーン 座標系の 値に 計算し ます. 



注意： • MAP 関数 は 変換の 結果が スクリーン^ 標系， あるいは ワールド 座標 糸から 外れても ヱ 
ラーに ならない ので 注意して ください. 
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入出力 コマンド 





マージ ： merge 





メモリ 上に ある プログラムに， フロッ ピー ディ スク 上の プログラム を 結合す る 



\f 式 1 MERGE 〈ファイル ディスクリプタ〉 

{arm 



• メモリ 上の プログラムに， 〈フ アイ ルディ ス ク リ プタ〉 で 指定した プロ グラム を メモリ 上 

で 結合し ます. • 

• 指定す る プログラム フ ァ ィ ルは， 前もって アスキー セーブし たもので なければ な り ませ 



ん. 




は， メ モ 



• フ アイ ル 中の プロ グラムと， メモ リ 上の プロ グラ ムに 同一 行 番号が あった 
リ ト. の 行 は ファイルの 中の 行に 置き 換わります. 

• MERGE コ マン ドは， 実行 を 終 / すると 必ず コマ ン ドレ ベルに 戻ります. 
MERGE •' 2 ： result • asc " 

• ドライブ 2 に 人って いる" result .asc" という ファイル 名の プログラム ファイル を， メモ 
リ 卜-にある プログラムに 結合し ます. 



実行 例 





ヂ イス ク 




，現在， メモリ 上に ある プログラムと ドライブ 2 に 入って いる フロ ツビ一 ディスクに， ァス 
キ 一セーブされ ている" test3.n88" という プログラム を 結合し ます. . 




参照 ： LOAD, SAVE 
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文字 ステートメント 



ミツ ド* ダラー： middle $ 



文字列の 一部 を 指定 さ れた 文字列で 置き換え る 

MID$ (〈文字 変数〉 ，く 式 1 〉〔 ， く 式 2>〕） = 〈文字列〉 

• 〈文字 変数〉 の 〈式 1〉 バイ ト 目の 位置から 〈式 2〉 バイ トの 文字 を， 〈文字列〉 の 最初から 
〈式 2〉 バイ トの 文字列で 置き換えます. 



• 〈式 1〉 の 値 は 0 よ り 大きく ， 〈文字 変数〉 の 長さ 以下で なければ なりません. 
• 〈式 2〉 が 省略され た 場合， 〈式 2〉 の 値 を 〈文字列〉 の バイ ト 数より 多く 指定した 場合， 
〈式 2〉 の 値 力く 〈式 1〉 番目から 右の バイ ト数 （残りの バイ ト数） より 大きい 場合， 〈式 2〉 の 値 
は (〈文字 変数〉 の 長さ）— （〈式 1〉— 1) とみな されます. 
• 〈文字 変数〉 にヌ ルス ト リ ングを 指^す る こと はでき ません. 
•N«- 日本語 BASIC では， 




くで きます. 全角 



文字 1 文罕は 2 バイ ト 分になります ので， 〈式 1〉 および 〈式 2> の 指定の 仕方に は 注意が 必 
要です • たとえば， "最大値" の" 大 "を-小" に 匱き 換える 場合， 




A$ 二" 最大値 



it 



MID$(A$，2,1)=" 小 



ti 



とする ので はなく 



' 」 
い 



MID$(A$，3,2)='，, ド 




A$ = "ABCDEF" 
MID$(A$,4，3) = "XYZ" 

• 変数 A$ の 4 バイ ト目 力、 ら 3 バイ ト （"DEF") を'' XYZ" に 匱き 換えます 



プロ クラ 厶俩 




1i«t| 

100 ' MID* sampl 
11® DATA My name 
120 DATA Kako,Aikawa, 
130 READ A* 
140 FOR 1=1 TO 4 

150 READ NA*:MID*(A*,12)=NA* 

160 PRINT A* 

170 NEXT 

180 END 

Qk 



My name is Kako ！ ！ ！ ！ 
My name is Aikawa ！ ！ 
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My name is Terada ！ ！ 

My name is Nakahara 
Ok 

• 120 行に 用意して ある 名前 を 読み込んで， "My name is •••••• "という 文 を 出力す る プロ グラ 

ム です. 

• 150 行の MID$ 文で 変数 A$ の 12 バイ ト 目の 文字 以降， つまり"！！！ リリ！ "を 変数 NA$ に 読 
み 込んだ 文字列で， 必要な バイ ト数 だけ 置き換え ています. 



注意： • 〈文字 変数〉 および 〈文字列〉 に 全角 文卞を 指定した 場合， 〈式 1〉， 〈式 2〉 の 指定の 仕方に 




よって は， 

参照： BASIC ガイドブック 第 3 章 日本語 処理 
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文字 関数 




ミツ ド • ダラー ： middle $ 



文字列の 指定され た 位置から 任意の 長さの 文字列 を 返す 
MID$ (〈文字列〉， 〈式 1〉 〔，〈式 2>〕） 



• 〈文字列〉 の 〈式 1 〉 バイ ト H から 〈式 2〉 バイ トの 文字列 を 取り出し， 値と して 返します. 

•〈 式 1〉 は 1〜255, 〈式 2〉 は 0〜255 の 範囲の バイ ト 数で 何 バイ ト目 かの 値 をと ります. 
• 〈式 2〉 を 省略した とき， または 〈式 2〉 が 〈式 1〉 バイト 目から ィ, の バイト 数 （つまり， 残り 

の バイ ト数） より 人き くな つたと き， 〈式 1〉 バイ ト 目より 右の 文字列 全部が 結果と して 返さ 

れ ます. 

• 〈式 2〉 が 0 のとき， または 〈文字列〉 全体の バイ ト数 力べ 式 1〉 より 小さい 場合， MID$ 関数 
はヌ ルス ト リ ングを 返します. 

•N«r 日本語 BASIC では， 〈文字列〉 に 全角 文字 を 指定す る ことができます. 全角 文字 1 文字 
は 2 バイ ト 分になります ので， 〈式 1> および 〈式 2> の 指定に は 注意が 必要です. たとえば， 



日本語" の" 本" を 取り出す 場合, 



ID$ ("日本 ほ"， 2, 1) 




はなく 



("曰 本 語"， 3， 2) 




MID$(TIME$ f 4,2) せされ も 値） （分） 



TIME$ 変数の 4 バイ ト 目から 2 バイ トの 文字 夕 K = 分） を^し ます 



プログラム 俩 




100 ' MID* sample 

110 WIDTH 40，25=CLS 

120 A*="NEC Computer'^STR 

130 し OCATE 9,10:GOSUB 19« 

140 PRINT M 

150 B*= し EFT$(A$,1) 

160 A*=MID*(A*,2)+B* 

170 GOTO 130 

180 ' wait routine 

190 FOR 1=1 TO 100 :NEXT 

29><d RETURN 

Qk 



，l fl 
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• "NEC Computer" という 文卞を 次々 と 左に 流して 表ポ します. 

• この プログラム では， "NEC Computer ： "という 文' f- 列 を 同じ 場 

所でん: に Mfe させながら 表示し， 流れて いく よ うに 見せて います' 

• 150 行と 160 行で A$ に 入って いる 文字列 を 左に 回転させます. たとえば' A$ に "NEC ] 
Computer "が 人って いたと き は， "EC Computer 

：；..：； N" となります. ， 
• 190 行 以降の サブルーチンで 少し WAFT を かけて， 文卞の 流れが 見える よ う にして いま 



す. 



注意： • 〈文卞 列〉 に 全角 文卞を 指お した 場 介， 〈式 1〉 および 〈式 2〉 の 指定の fl: 力に よって は 全角 

文字 を 2 分して しまい， MID$ 関数 は 思わぬ 文す-列 を 返す ことがあ ります- 
参照 ： BASIC ガイ ド ブック 第 3 奉： tl 木^ 処理 
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mm 



文字 関数 



ま 能 1 数値 を 文字 コー ドに 変換して 返す 



MKI$ (〈整数 表記〉） 
MKS$ (〈単精度 表記〉） 
MKD$ (く 倍精度 表記〉） 



ェ厶 • ケ 一 • アイ， ダラ 
ェム • ケー • エス • ダラ 
ェ厶 ，ケ 一 • ディ • ダラ 



： make integer $ 

： make single $ 
： make double $ 




二れ らの 関数 は， 数値 を ランダム ファイル バッファ に対して LSET/RSET 文で 書き込む 
： 使用し ます. 

• 数値から 文字列への 変換 は， 数値が 持つ 内部 表現 （2 進数 表現) の 値 を そのまま それに 対 

応 する 文字 コ— ドに する ことによって 行われます. この 逆の 動作 をす る 関数と して， 
CVI/CVS/CVD 関数が 川 意 されて います. 

• 各 関数の 機能 は 次のと おりです. 



MKI$ 一整 数値 を 2 文字 （ 2 バイ ト） の 文字列 に 変換し ます. 
MKS$ 一 単精度 数値 を 4 文字 （ 4 バイ ト） の 文字列に 変換 します 
MKD$ — 倍精度 数値 を 8 文字 （ 8 バイ ト） の 文字列に 変換 します 




MK は （16961) 岜 される め " AB 



M 



整数 値 1696K 内部 表現 =4241H) を， 2 バイ トの 文字コード" AB" に 変換し ます. 



プログラム 侧 





100 ' MKI$/MKS*/MKD* samp 1 e 
110 OPEN "2:rdata" AS #1 

120 FIELD #1,2 AS Dl$，4 AS 02$, 8 AS 03$ 

1 30 AX =1232 B=8534 .13: C 轉 -3 .141 S92654000002# 

140 し SET D1*=MKI*(AX) 

150 し SET D2*»MKS*(B) 

160 し SET D3 お MKM<C#) 

170 PUT #l y l 

180 CLOSE 
190 END 
Ok 



• 130 行に ある データ を， "rdata" という ラ ン ダム ファイルに 書き込みます. 

• 140 行から 160 行で 整数 型 を 2 バイ ト の 文字列， 単精度 実数 型 を 4 バイ ト の 文字列， 倍精度 



実数 型 を 8 バイ トの 文字列に 型変換 をして います. 




参照 ： CVI/CVS/CVD 
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特殊 コマンド 





モニタ： mon ほ or 




機械 ほ モニタに 制御 を 移す 
MON 



• BASIC モ ― ドか ら 機械語 モ 二 タ に 制御 を 移す ための コ マン ド です • 

• 機械語 モニタが コマンド レベルに 入る と， "h〕" という プロンプト を 表示し' コマンド 待 
ちの 状態になります. 

•(CTRL) + 固で BASIC モ— ドに 戻ります. 

• 機械語 モニタの 使い方に ついては， BASIC ガイ ド ブック 付録 1 を 参照して ください. 



[例 j MON 



機械語 モニタに 制御 を 移します 



実行 M 



•BASIC モー ド から 機械語 モニタに 制御 を 移します • "h〕 M が 表示され た あと ^ [^を 
押して， BASIC の コマンド レベルに 戻ります. 



注意： •Nar 日本語 BASIC の 日本語 モードで この コマンド を 実行す ると， グラフ ィ ツク シンボル 

モー ドに 切り替わ つてから （SCREEN 0 が 自動的に 実行され てから）， モニタに 制御が 移さ 
れ ます. この場合， モニタ モードから BASIC モードに 戻っても グラフィック シンボル モ 




ドの ままと なります 





BASIC ガイドブック 付録 1 機械語 モニタ 
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入出力 コマンド 



モータ： motor 



カセッ ト テープ レコーダの モータ を 制御す る 

MOTOR 〔〈ス ィ ツチ〉〕 



• 〈スィ ツチ〉 を 0 に すれば モータ は OFF に， 0 以外の 値に すれば ON の 状態になります • 
• 〈スィッチ〉 を 省略した 場合， モータが OFF の 状態なら ON に， ON の 状態なら OFF にな 
ります. 

MOTOR 1 

• カセットテープ レコーダの モータ を ON にします. 





プログラム 侧 

カセット チープ 

扇 

100 ' MOTOR sample 
110 MOTOR 1 

120 PRINT "Rewind and set the tape." 
130 INPUT "Are you ready (y/n) " ； A* 
140 IF し EFT$(A$,1〉 く" y" THEN END 
150 PRINT: MOTOR 0 
160 PRINT "Push PLAY button 
170 INPUT "Are you ready (y/n) M ； A* 
180 IF し EFT$(A$,1) く "y" THEN END 
190 MOTOR 
200 END 
Ok 




Rewind and set the tap 
Are you ready (y/n)? 



Push PLAY button. 
Are you ready (y/n)? 
Ok 





•110 行で カセッ ト テープ レコーダの モータ を ON の 状態に して， カセッ ト テープ を 巻き戻 

す ことができる ようにし ます. 130 行で" y" を 読み込んだ 場合， カセットテープが セッ トさ 
れ， 巻き戻され たと 判断して ひとまず モータ を OFF にして おきます. 次に， 170 行で" y" を 
読み込んだ 場合， PLAY ボタ ンが柙 されて いると 判断して モータ を ON にします. 



カセッ ト テープ レコーダ を 使用す るに は， CMT イン タフ ヱ 一 スボ一 ドが 必要になります 



2 — 150 




フロッ ピー ディ スク 上の ファイルの 名前 を 変える ， 

NAME 〈旧 ファイル 名〉 AS 〈新 ファイル 名〉 

ファイル 名〉 で^され ている フロ ツビ一 ディスク 上の フ アイ ルを 〈新フ ァ ィ ル名〉 に 変 
吏し ます. 

• ドライブの 指定 は， ファイル ディスクリプタ 中に ドライブ 番号 を 含める ことによって 行 




います. ドライブ 番リ をお 略した 




, ドライブ 1 が 指お された とみな されます. 



•〈1 ト I ファイル 名〉 とく 新 ファイル 名〉 の ドライブ 番号が 違う 場合， フ アイ ル 名の 変更 は 行わ 
れ ません. 

• NAME コ マン ド によ りフ アイ ル 名の 変史を 行う とき， その フ アイ ルは 閉じられた 状態で 
なければ なりません. ' 




NAME " sumple " AS " sample " 

• ドライブ 1 に 人って いる フロ ッ ビー ディ スク i: の "sumple" という フ アイ ノレ 名 を 
"sample" に 変えます. 



プログラム 侧 




lie OPEN "2:oldte»t" FOR OUTPUT AS #1 
120 FOR J»l TO 10 
130 PRINT #l f J 
140 NEXT JsC し OSE 
150 FI し ES 2 SPRINT 

160 NAME "2:o1dtest" AS "2 ••newtest '• 
170 FI し ES 2 
180 END 
Ok 




copy 

data4 

rdata3 



1 
1 
1 



datal 



1 
1 
1 



data2 1 
animal dat 1 

1 



data6 
o1dt»s t 



1 
1 
1 




rdata2 
data7 



1 
1 



copy 
data4 



Ok 



1 
1 
1 



datal 
addres s 
rdata4 



1 
1 
1 



data2 
animal 



1 

dat 1 
1 



rdatal 
data6 
newtes t 



1 
1 
1 



rdata2 
data7 



1 
1 



ドライブ 2 のフロ ッ ピ一 ディ スク に'' oldtest" という フ ァ ィ ルを 作成し， "newtest" とレ 



う ファイル 名に 変 吏し ます. 



参照 ： KILL 
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一般 コマンド 




ニュー. new 



メモリ 上に ある プログラム を 消去す る 
NEW 

• メモリ 上に ある プログラム を 消去し ます • 同時に， すべての 変数 を 初期化し ます. 
•NEW コ マン ドはコ マン ドレ ベルに あるとき， 新しい プログラム を 入力す る 前に 実行し ま 
す. NEW コ マン ドの 実行が 終わる とコ マン ドレ ベルに 戻ります. 
NEW コ マン ドは オープンされ ている ファイルが ある 場合， それ を 自動的に 閉じます. 

NEW 

• プログラム を 消去し ます. 



プログラム 《 




• NEW sample 

• NEW initial izes the program. 
PRINT "Don't use NEW in a program like this!" 
PRINT "Program is deleted." 
NEW 
END 

runffl 

Don 7 1 use NEW in a program 1 ike this ! 

Program is deleted. 

Ok 




k 



120 行と 130 行で メ ッ セージ を 出力して， 140 行で プログラム を 消して います 



0 0 0 0 0 

12 3 4 5 



k 

Q 
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特殊 ステートメント 




\m 能】 




N M -BASIC V2, または N M - 日本語 BASIC において， 拡張 命令 を 使用可能に する 
NEW CMD 

• NEW CMD 文 は， Nas-BASIC V2, または N«8- 日本語 BASIC で 拡張 命令 を 使用で きる よ う 




にします, 




, いつでも 拡張 命令 を キヤ ン セルす る こと 



がで きます. 



命令の 追加 方法に ついての^ しい 説明 は， 第 4 寧: の 拡張 命令 を 参照して くださ レ 
NEW CMD 

• N tt BASIC V2 で 拡張 命令 を 使用 能に します • 



実 行 





Ok 



拡^ 命令 を 使用 能に します 



参照 ： CMD UNLINK 
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BASIC モー ド から ターミナル モー ドを 起動す るな ど， PC-8801 MK n MR の 種々 の モー ドを投 
定 する 

NEW ON く 式〉 

• PC 8801mkDmr を N M -BASIC モー ド にす るか ター ミ ナ ルモ— ド にす るかな ど， 最も 根本的 
な モー ドの 選択 は， 罨源投 人時の BASIC MODE スィ ツチお よび ディ ッ プスィ ツチの 設定に 
よって 決める ことができ ますが， NEW ON 文 は， それらの モ一 ド をソフ ト ウェアに よって 
変える 機能が あります. 

• く 式〉 の 値 は， BASK: MODE スィ ツチと ディ ッ ブス ィ ッ チの 2 個が 1 ビ ッ トに 対応した 
16 ビッ ト^ 現の 値 を 指' 定 します. 

• NEW ON 文で 指定で きる の は， BASIC MODE スィッチ， SW1 の 1〜5， SW2 の 1〜6 の 
計 11 個です. なお， 6, 7， 14, 15 ビッ トは 意味 を 持たない ビッ ト です. 

• BASIC MODE スィ ツチ， ディ ッ プスィ ツチと ビッ ト との 対応 関係 を 示す と 次のようにな 
り ます. 

BASIC MODE スィッチ， ディップ スィッチと ビ ッ ト の 対応 関係 



BASIC MODE スィッチ 

□ く BASIC セ レクト スィッチ〉 

SW1 



ビッ ト 



> [0] ド 



1 

2 
3 
4 
5 



ス テム モー ド〉 

〈桁 数〉 
〈行数〉 

く S パラメータ〉 
く DEL コ 一 ド〉 



> 
> 
> 
> 



1 

2 
3 
4 
5 



SW2 



1 

2 



3 



4— 

5 
6 



ノ、。 リ ティ スィ ッ チ〉 

：パ リ ティ〉 

： ビ ッ ト 〉 
ストップ ビ ッ ト 

〈X〇N スィ ツチ〉 
〈モ— ド〉 



> 
> 
> 



8 
9 
10 



12 
13 



f 



i: 位 



*6, 7, 14, 15 ビッ トは 意味 を 持ちません ので， 0 にして ください- 



く BASIC セレク トス ィ ツチ〉 



0: N M -BASIC VI (標準 モード） 



： N-BASIC 



i に e 




-K> 



0： BASIC モー K 



： ターミナル モード 
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〈桁 数〉 



〈行数〉 



く S パラメータ〉 



く DEL コード〉 



〈パリティ スィ ツチ〉 



〈パリティ〉 



〈ビッ ト〉 



〈ストップ ビッ ト〉 



〈XON スィ ツチ〉 



〈モー ド〉 



0 



0 
1 
0 



0 



0 

1 

0 



0 



0 

1 

0 



0 




1 行 40 枏 
1 行 80 桁 



画面 20 行 



1 画面 25 行 

OFF 
ON 

DEL コード を 無視する. 
DE し コード を 処理す る- 



ティ OFF 



ノ \° リ ティ ON 

奇数 パリティ 
偶数 パリティ 

7 ビッ ト 

8 ビッ ト 

ス ト ッ プビッ ト 1 

ス ト ッ プビッ ト 2 
OFF 

ON 

フル デュプ レックス 



ーフ デュプ レックス 



実行 W 




NU BASIC モ一 ド から ター ミ ナ ルモ一 ドへ 移行し ます. 



注意： 'N-BASIC で 作成され た プログラム を 使用す るに は， 本体の SPEED スィッチ を S, BASIC 
MODE スィ ツチ を N88V1 に 設定し， 両面 倍 密度 （2D) の システム ディ スクを 使って 
N«rBASIC を スター ト してから， く BASIC セ レクト スィ ツチ〉 を 1 に 指定して く ださい 
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文字 関数 



ォク タル • ダラー ： octal $ 




10 進数 を 8 進数の 文字列に 変換した 値 を 返す 
OCT$( 〈数式〉） 

• 〈数式〉 の 値 を 8 進数に 変換して， その 文字列 を 返します. 

S 式〉 の 値の 範囲 は， 一 32768〜65535 です. 〈数式〉 の 値に 小数点 以下の 値が 含まれる 場合 

は， 小数点 以卜' を四捨 a 人した あと 変換し ます. 



[ 祸 J 0CT$(- 100) \HK^ "77634 " 



OCT$(100) \&¥n^i " 144" 



OCT$( 65535) 1 返される fi) " 177777 " 



プログラム 俩 



100 ' OCT* sample 

110 FOR 1=0 TO 16 

120 DE«=RIGHT* に 

130 OC*=RIGHT*(" 

140 HE*=RIGHT*(" 

150 PRINT "DECIMAL 

160 NEXT I 

170 END 
Ok 

run® 

DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC IMA し ： 
DEC I IH 
DEC I MA し： 
DECIMALS 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
DEC I MA し 
Ok 



"+STR*(I) ,3) 
"+OCT*(I) ，3) 
M +HEX*(I) ,3) 

： " ； DE* , "OCT A し ： '• ;OC* ,"HEX:" ； HE$ 



• 



0 


OCTAL s 


0 


HEX: 


0 


1 


OCTAL s 


1 


HEX: 


1 


2 


OCTA し s 


2 


HEX:. 


2 


3 


OCT A し s 


3- 


HEX: 


3 


4 


OCTA し s 


4 


HEX: 


4 


5 


OCTA し s 


5 


HEX: 


5 


6 


OCTA し ： 


6 


HEX: 


6 


フ 


OCTA し s 


7 


HEX: 


7 


8 


OCT A し ： 


10 


HEX: 


8 


9 


OCTAL t 


11 


HEX: 


9 


10 


OCTA し •• 


12 


HEX: 


A 


11 


OCTA し s 


13 


HEX: 


B 


12 


OCTA し s 


14 


HEX: 


C 


13 


OCT A し s 


15 


HEX : 


D 


14 


OCT A し s 


16 


HEX : 


E 


15 


OCTA し s 


17 


HEX: 


F 


16 


OCTA し s 


20 


HEX: 


10 



• 0 から 16 までの 10 進数 を， 8 進数と 16 進数で 表す プログラムです. 
• 120 行から 140 行で RIGHT$ 関数 を 使って いるの は， 空白 を 含め 3 文字に して 桁 を そろえ 
て 出力す るた めです. 



参照 ： HEX$ 
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入出力 ステー トメ ント 





オン • コム .ゴー サブ ：on communication go to subroutine 



通信 回線からの 割り込みが 発生した とき， 分歧 する 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義す る 
ON COM GOSUB 〈行 番号〉 

• 通信 回線から RS-232C のコ ミ ュニケ ーショ ン ボー トに 入力 割り込みが あつたと き， 分岐 

- 

する 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ます. 
• 〈行 番号〉 と は， 分岐させる 処理 ルーチンの 開始 行です. 

• 処理 ル一 チンからの 復帰 は 一般の サブルーチンの 場合と 同じで'， RETURN 文に よ つて 行 
います. 

• この 命令に よって 割り込み 処理 ルーチンに 分岐させる に は， 割り込みが 発生した とき， 
COM ON の 状態で なければ なりません. 

• 1 つの ON COM GOSUB 文に， ラベル 名と 行 番号 そのもの を 混在させる こと はでき ませ 



ん. 

ON COM GOSUB 1000 

• コミュニケ— ショ ンボ— トに割 り 込みが あった 場合， 行 番号 1000 へ 分岐す るよ う' 定義し 

ます. 



プログラム 侧 




100 ' ON COM GOSUB sample 
110 C し S 

OPEN "coml :N81 M FOR INPUT AS #1 
ON COM GOSUB ^COMMUNICATE 
COM STOP 

IF RIGHT*(TIME*,1)="0" THEN COM ON 
LOCATE 10， 10 -PRINT TIME* 
GOTO 140 
^COMMUNICATE 
COM OFF 

PRINT STRING* (80 , M ") ； CHR*(30) ； 
A$==INPUT$(1 ，#1〉 
PRINT A$; 

IF N0T(E0F<1> ) THEN 210 ELSE RETURN 



• コミュニケーション ボー トへ 入力に よる 割り込みが 発生した 場合， その データ を 画面に 

表示し ます， ， 

• この プログラム 例 は， COM ON/OFF/STOP 文と 同じです • 







参照 ： COM ON/OFF/STOP, OPEN, TERM 



00000^000000 

234 5 67890123K 

111111112 2 2 20 
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特殊 ステー トメ ント 




才ン • エフ 一 • コート ウー ：on error goto 



エラー トラップ を 可能に し， エラー 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義す る 
ON ERROR GOTO 〈行 番号〉 

• エラ一 トラップ 機能が" r 能になる と エラ— が 検出され たと き， 指定され た エラ一 処理 
ルーチンへ プログラムの 制御が 移ります. 



〈行 番号〉 の 行が 存在し なければ， "Undefined line number" (未定義 行） の エラ— になり ま 



す. 

• エラ— トラ ッ プ 機能 を 無効に する に は， ON ERROR GOTO 0 を 実行して く ださい. 

• エラ— 処理 サブルーチンの 実行中に エラ— が 起きた 場合に は， それに 対応す る エラ ― 
メッセージが 表^され， ^ 行 は 停 ih します. エラー 処埤 サブルーチンの 中で は， エラ一 ト 
ラ ッ プは 起こ り ません. 

• エラ 一処理 後， プログラムの 実行 を ffit 開す るに は RESUME 文 を 使います. 

• エラ一 処理 ルーチンに ON ERROR GOTO 0 の 文が ある 場合に は， BASIC は エラ一 ト ラ ッ 

プの原 W となった エラーの エラー メ ッ セージ を 表示し， プログラムの^ 行 を 停 1ト. します. す 
ベての エラー 処那 ルーチン において， エラ一 问復 処理 を 行わない エラー を ト ラ ッ プ した 場 

合に は， ON ERROR GOTO 0 を 実行す る こと をお 勧めし ます. 
ON ERROR GOTO 1000 

• エラ一 トラ ッ プを" r 能に します. これ を 実行した 後， エラ一 が 発 1:. したら looo 行から 実行 
します. -， 



プログラム 俩 



10« ' ON ERROR GOTO sampl e 

110 ON ERROR GOTO 160 

12€> INPUT "x ;X: INPUT "y :" ;Y 

130 IF X=0 AND Y<0 THEN ERROR 250 

140 Z = X^Y :PRINT '• y" :PRINT •' X= M ； Z 

150 GOTO 120 

160 IF ERR=250 THEN PRINT •• ティ 本 * サレマ t ン * •• 
170 IF ERR-6 THEN PRINT '• ォ一 ，r 一 フ a— テーズ ♦ '• 
180 RESUME 120 

□k 




x :? 
y :? 

y 

X= 1024 

x :? 

y ：? 

ォー， V* — フロー テ* ス * 

X ：? 鱺 

y ：? 
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ティ ネ~ サレ ン * 

Break in 120 
Ok 



• 2 つの 実数 X と Y を 読み込んで， X Y を 出力し ます. 

• 110 行で エラーが 発^したら， 160 行から 実行す るよう に 設定して います. 

• X に 0, Y に 負の 数 を 入力した 場合， 130 行で 250 番の エラ— を 発生 させ， 160 行で メッ 
セージ を 出します. その他の エラーで 160 行に 実行が 移った とき は， オーバ 一フロー だけ は 
メ ッ セージ を 出力し ますが， それ 以外 は 何も しないで 120 行に 戻ります. 



参照 ： RESUME, GOTO 
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一般 ステー トメ ント 



ON. ■ ■ GOSUB/ON. ■ ■ 




suoroutine/on 




\3 説 J 




指定され たいくつ かの 行に 分峡 する 

ON く 数式〉 GOSUB く 行 番号〉 〔，〈行 番号〉...〕 
ON 〈数式〉 GOTO 〈行 番号〉 〔，く 行 番号〉...〕 

• 〈数式〉 の 値が プログラム のどの 行 番号の 行に 分岐す るか を 決定し ます. 〈行 番号〉 の 並び 
は 1 から 始まる 数に 対応し ます. たとえば， 〈数式〉 の 値が 3 であったなら， 行 番号の リス ト 
の 3 番目の 行が 分岐点と な ります. 

• 〈数式〉 の 値の 範囲 は 0〜255 です. 値が 0 または 行 番号 リス トの 個数よ り 大きくな つた 場 
合に は， 次の 行へ プログラムの 制御が 移ります. 

ON N GOTO 100,200,300 

•N の 値に よって， 100 行 (N = l), 200 行 (N = 2), 300 行 (N = 3), 次の 行 (それ 以外) へ 分岐し 
ます. 



プログラム 俩 




lii 

100 ' ON. .GOSUB/ON. .GOTO sampl 

110 INPUT "N=" ； N 

120 SG»SGN(N)+1 

130 ON SG GOTO 150,160 

140 PRINT "MINUS リ' ： GOTO 110 

150 PRINT "ZERO!" :GOTO 110 

160 PRINT "P し US リ 'sGOTO 110 

Ok • 




N=? 
ZERO! 
N=? 31 

PLUS! 
N=? 
MINUS! 
N=? 





110 



一 



Ok 



• 単精度 実数 を 読み込んで， その 数が 正 か 負か あるいは 0 か を 出力す る プログラムです. 
• 120 行の 変数 SG の 値 は， N が 負のと き は 0, N が 0 のとき は 1 , N が 正のと き は 2 になり 
ます. 130 行で， それぞれの メッセージ を 出力す る 行に 分岐し ます • 



注意： • 1 つの ON. • .GOSUB/ON. • .GOTO 文に， ラベルと 行 番号 そのもの を 混在させる こと は 

できません. 
参照 ： GOSUB, GOTO 
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入出力 ステートメント 




オン • ヘルプ ，ゴ 一 サブ ： on help go to subroutine 





(HELP) による 割 リ 込み ルーチンの 開始 行 を 定義す る 
ON HELP GOSUB 〈行 番号〉 



[R^J を 押した ときに， 割り込み によって 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ま 



す. 

•ON HELP GOSUB 文 は， ON KEY GOSUB 文と 使い 力が 1"] じです. しかし， ファンク 
シ ョ ンキ— の 場合 は， INPUT 文な ど キー 人力の 状態での 割り込み は禁丄 されて いますが， 



[HELP) の 割り込み は それが" J 能です. 

• 処即. ルーチンからの 復' W は， 一般の サブルーチンの 場 介と l"J じで， RETURN 文に よって 



むいます. INPUT 文 実行中に 分岐した 後, 




二次の 文 



から' ぶ 行 を I び 開し ますから， 行番 り-を 指^す るか プログラムでの 適^な 処理が 必要です. 
• この 命令に よって 割り込み ルーチンに 分岐させる に は， 割り込みが あつたと き， HELP 
ON の 状態で なければ な りません. 

ON HELP GOSUB 1000 

• が 押された とき， 行 番号 1000 へ 分岐す るよう 定義し ます. 

プログラム 《 



100 ' ON HELP GOSUB sample 

11© ON HE し P GOSUB ^MESSAGE 

12Ci HELP ON 

130 FOR 1=1 TO 3 

140 INPUT N 

150 PRINT "N = H ； N,"N)(N =" ； N)fN 

160 NEXT I 

170 HE し P OFF: END 

180 JfMESSAGE 

190 HELP OFF 

im PRINT sPRINT "Enter a figure 
210 HE し P ON 
220 RETURN 14^ 
Ok 

run (3 
？ 43 

N = 4 NXN = 16 

？ 睡 

Enter a 千 igure ！ ！ 
？ 30 

N = 5 NXN = 25 

？ 9(3 

N = 9 NXN = 

Ok 



i « 



V 



入力され た数倘 の 2 乗 を! li 力す る プロ 
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この プログラム 例 は， HELP ON/OFF/STOP 文と 同じです 



参照 ： HELP ON/OFF/STOP, ON KEY GOSUB 
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入出力 ステートメント 




オン • キー *ゴ 一 サブ ： on key go to subroutine 



ファンクション キ 一による 割り込み ルーチンの 開始 行 を 定義す る 



|| 式 | ON KEY GOSUB 〈行 番号〉 〔 ， 〈行 番号〉. . . 〕 

• ファンク ショ ンキ一 を 押した ときに， 割り込み によって 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行 
を 定義し ます. 

• 〈行 番号〉 と は， 割り込みが 発生した ときに 分岐させる 処理 ル— チンの 開始 行 番号で あり， 
この 並びの 順序 はフ ァ ン クシ ョ ン キーの 番号と 1 対 1 に 対応して います. 
• ファンク ショ ンキ 一は 全部で 10 個あります から， 最大 10 個の 〈行 番号〉 または 〈ラベル 名〉 

を 並べて 書く ことができます. 

• 処理 ルーチンからの 復帰 は， 一般の サブルーチンと 同じで， RETURN 文に よって 行い ま 
す. 

• この 命令に よって 割り込み 処理 ルーチンに 分岐させる に は， 割り込みが 発生した とき， 
KEY ON の 状態で なければ なりません. 



1 つの ON KEY GOSUB 文に, 




ON KEY GOSUB 100,200,300 



O] が 押されたら 100 行へ， If .2) が 押されたら 200 行 



ト 3] が 押されたら 300 行 



分岐す るよう に 定義し ます. 
プロ クラム 俩 




10® ' ON KEY GOSUB SAfnple 
110 ON KEY GOSUB 长 DISP し AYDATE 
120 C し S 

130 KEY ( 1 ) STOP 

14« し OCATE 10,10:PRINT TIME* 

150 LOCATE 10,11 .-PRINT "Press i .1 key ！ " 

160 KEY(l) ON 

170 GOTO 130 

189 JtDISP し AYDATE 

190 KEY ( 1 ) OFF 

200 し OCATE 10,13 sPRINT DATE* 

210 LOCATE 10， 14 sPRINT "Hit any key ！ ！ M 

220 IF INKEY*=" " THEN 220 

230 C し SsKEY《l》 ON 

240 RETURN 

Ok 



現在の 時刻 を 表示し， fTT) が 押された ときに 年月日 を 表示す る プログラムです 



の プログラム 例 は， KEY(n) ON/OFF/STOP 文と 同じ ものです. 



参照 ： KEY ON/OFF/STOP 
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入出力 ステー トメ ント 




オン *ス ト ップ *ゴ 一 サブ • on stop go to subroutine 



？ I^ti による 割り込み 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義す る 



ON STOP GOSUB 〈行 番号〉 



ほ TOPI を 押した ときに, 割り込み によって 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行 を 定義し ま 



す. 



この 命令 を 実行す る 場合 は， STOP ON の 状態で なければ なりません. 



• 割り込みの 対象 を ISTOP〕 としてい る こと を 除けば， ON KEY GOSUB 文と 同様です. 




, 本来の 1ST0PI および 1CTRL1 + ICI の 機能 は 失われ. プログラム 



を 中断で きなくなります. 動作 ミ ス のない プログラムに してから 使用して ください. 
ON STOP GOSUB 100 



l^TOP] が 押されたら， 100 行へ 分岐す るよう に 定^します 



プログラム 《 



• 0 から 20 度 ごとに 180 度までの 正弦 (SIN) と 余弦 (COS) を 計算し ます. 
•170 行で， PRINT USING 文 を 使って 桁 を そろえながら， 角度と その 正弦お よび 余弦 を 表 
示します. 
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1«® ' ON STOP GOSUB sample 

11® ON STOP GOSUB XMASK 
120 STOP ON 

130 F*= H ### ##.######^^ ##.######^^" 
140 PRINT ,# Dgree n ； TAB (12) ； , •Sin" ； TAB (27) ； ,, Cos" 
150 FOR 1=0 TO 180 STEP 20 
1 60 TH= I / 1 80^3 .14159 

170 PRINT USING F*;I ;SIN(TH) ； COS(TH) 
180 NEXT I :STOP OFF 
190 END 

200 XMASK: RETURN 
Ok 



Sin 

3.420200E-«1 
6.427870E-01 
8.660250E-01 
9. 
9. 

8.660270E-01 
6.42789OE-01 
3.420230E-01 




Cos 

1 

9.396930E-01 
7.&6O450E-01 
5.000010E-01 
1 .73649OE-01 
-1.736470E-<&1 
-4.999980E-01 
-7.660430E-01 
-9.396920E-01 

一 1 





2 4 6 8k 

1 1 1 1 o 



• fSTO 巧 が 押される と 200 行の サブルーチンへ 分岐し ますが, RETURN 文に よって その ま 
ま 何もせ ず 戻って きます. つまり， 途中で プログラムが 中断され ないように しています. 




参照 ： ON KEY GOSUB, STOP ON/OFF/STOP 
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特殊 ステートメント 




オン • タイ 厶* ダラー *ゴ 一 サブ ： on time $ go to subroutine 



ft 能 I 





, そのと き 分岐す る 処理 ルーチンの 開始 行を定 



義 する 



ON TIMES 二" hh ： mm ： ss " GOSUB 〈行 番号〉 




• ただし， ここで 設定す る 時 



刻 は リアルタイム タイマ に 影響 を 与-え ま せん . 



• この 命令で 制御で きる 分解能 は 2 秒です. 場合によって は 土 1 秒 程度の 誤差が 出る こと も 
あります. 

• 〈行番 号〉 は 害 lj り 込みに よって 分歧す る 処理 ル 一 チンの 開始 行です . 

• この 命令に よって 割り込み 処理 ルーチンに 分岐させる に は， TIME$ ON の 状態で なけれ 
ばな りません. 



n 



IJ り 込み 処理 ルーチンから 復帰す るに は， RETURN 文 を 使用し ます. 



ON TIME$ = "07:30:00" GOSUB * MORNINGCALL 

• 7 時 30 分 0 秒に， *MORNINGCALL という ラベル 名の 処理 ルーチンに 分岐す るよう 定 

義 します. 

プログラム 俩 
listSI 

• ON TIME* GOSUB samp 1 e 
ON 1^£*-"06:30:00" GOSUB ^MORNING 
C し S 3 
TIME* ON 

し OCATE 30,10:PRINT TIME* 
GOTO 140 
XMORNING 
TIME* OFF 
FOR I«l TO 10 

BEEP: PR I NT "Good Morning ！ ！ " 
FOR J=« TO 300: NEXT J 
NEXT I 
END 



画面 中央部に 現在の 時刻 を 表示して， 6 時 30 分に なった ときに， ビープ 音と ともに" Good 
Morning!!" を 10 回 表示し ます. 

• 110 行で， 6 時 30 分に なったら 160 行へ 分吱 する ように 定義し ます. 
•140 行で は， 現在の 時刻 を 表示し ます. 

•6 時 30 分になる と， 160 行 以降の サブルーチン では， ビープ 音 を 鳴らしながら" Good 
Morning!!" を 10 回 表示し ます. 



注羣： 割り込み 時刻 は， 設定した 時間より， わずかで すが 遅 'れ ぎみになります. 
参照 ： TIME$ ON/OFF/STOP, TIMES 



0000000000000 

0123456789012k 

11111111112220 
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入出力 ステー トメ ント 




ファイル を オープン する 

OPEN 〈ファイル ディスクリプタ〉 〔FOR 〈モード〉〕 AS〔#〕 〈ファイル 番号〉 

• 〈ファイル ディ スク リブ タ〉 で 指定され た ファイル を， 指定され た 〈ファイル 番号〉 でォ— 
プン します. 以後， オープン された ファイルへの 入出力 は 〈ファイル 番号〉 を 指示す る ことに 

よ り 行います. 

• く モード〉 は ファイルへの アクセス 方法 を 指定し ます. モードに は， 次の 4 種類が あります- 

INPUT 既存の シーケンシャル ファイルから 入力 を 行う こと を 指示す る 

OUTPUT 新しく シーケンシャル ファイル を 作り， 出力 を 行う こと を 指示す 

る 

APPEND 既存の シーケンシャル フ ァ ィ ルの 終わりから 追加 を 行 うこと を 指 

示す る 

省略した とき —— FOR 〈モ一 ド〉 が 省略され ると， ランダム フ アイ ル に対して 入出力 

を 行う こと を 指示す る 

• INPUT, APPEND モードで は， 指定され た ファイルが 存在 しないと' "File not found" ェ 
ラ一 となります. OUTPUT モー ド では， 常に 指定され た 名前の ファイル を 新しく 作り' 同 
—名の ファイル があった 場合， その ファイル は 削除され ます. ラ ン ダム アクセスで ファイル 
が 存在し ない 場合に は， 新たに ファイルが 作られます. 

• 〈ファイル 番号〉 は 1〜15 の 値 を 用いる ことができ ますが， これ は， システム 起動時に 

"How many files(0-15)? M で 指定した ファイルの 数 を 超えて はいけ ません. 

•OPEN 文 は， 以後の 入出力の 際に 用いる バッファ 領域 を 確保し， ファイルが 閉じられる ま 

での 間， その バ ッファ は 指定した フ ァ ィ ル への 入出力 操作 専用に 使われます. この バ ッファ 

は ファイル 番号と 同一の 番号で 参照され ます. 

•RS-232C コ ミ ュニケ ーショ ン ファイル を オープン する 際に は， ノ 《リ ティ , ビッ ト 数等 を 指 
定 する 必要が あります. これら は TERM コマンドと 共通です ので， そちら を 参照して くだ 
さい. 

•C0M1: と CAS1: ， CAS2: は ハー ドウ ヱァ 上の 共通 ボー トを 使用す るた めに， 同時に ォー 
プン する こと はでき ません. 

• カセッ ト テープに 対して は APPEND モー ドの 指定 はでき ません. • 

• RS 232C コ ミ ュニケ —ショ ン ファイル は， 〈モー ドの 指定〉 を 省略 すれば 送信 • 受信の 両 

方に 使用で きます. 
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ビ 



OPEN "sample" FOR INPUT AS #1 



sample" という フ アイ ル 名の シーケ ンシ ャルフ アイ ルを， 入 カフ ァ 




アイ ル 



番号 1 で 開きます. 
プログラム 《 





100 ' OPEN sample 
110 OPEN '^rdata?" FOR 
12€> OPEN M 2:newdata9 M FOR 
130 IF EOF ( 1 ) THEN 170 
140 INPUT «1 % M 
150 PRINT #2 9 A$ 
160 GOTO 130 
170 LOSE 
180 END 
Ok 



AS #1 
OUTPUT AS #2 



• ドライブ 2 の フロッピー ディ スクに 人って いる" data9" という シーケンシャル ファイルの 

内容 を， ドライブ 2 に 入って いる フロ ッ ビー ディ スク 上の" newdata9" という シーケ ンシャ 
ル ファイルに コビ一 します • 



注意： 'OPEN "COM: を 指定した 場合， 制御 線 RTS， DTR が 有効に なり， 受信側に 送信 可能で あ 




る こと を 伝えます. 



DSR， DCD はデー 





また， 制御 線 CTS, 



• 送信の 途中で CTS の 信号 を 変 



化させた 場合， その 間に 送られる データ は 保証され ません. 

• カセッ ト テープ を 使用す るに は， CMT ィ ン タフ ヱ一 ス ボードと カセッ ト テープ レコーダ 

が 必要になります. 
： CLOSE, VARPTR, FIELD 
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一般 ステートメント 





▲ 




才プシ ョ ン • ベース ： option base 



配列の 添字の 下限 を 宣言す る 



OPTION BASE 



0 




配列の 添字の 下限 を 0 または 1 にす る こと を 宣言し ます. 

通常， 添字の 下限 は 0 です が， OPTION BASE 1 を 実行す ると 下限 は 1 になり， 以後， 配 



列の 添字に 0 が 用いられ ると "Subscript out of range" エラーが 起こ り ます. 



この 宣言 は プログラム 中で 配列 変数が 宣言， または 引用され た 後に 行う こと はでき ませ 



ん. 



• —度 宣言す ると， 再 宣言に よって 変更す る こと はでき ません. このような場合に は， 
"Duplicate Definition" エラーに な ります. 

• OPTION BASE 文 は一 度 宣言す ると， RUN コマンド， あるいは CLEAR 文 を 実行す る ま 
で 解除， 変更す る こと はでき ません • ' 

OPTION BASE 



肇 



配列の 添字の 下限 を 1 にします 



プログラム 《 



1 1st 

100 
110 
120 
130 
140 
150 



• OPTION BASE sampl 
OPTION BASE 0 
DIM A(l) 
PRINT "A《0) 
C し EAR 

OPTION BASE 1 
160 DIM A(l) 
170 PRINT "A(0> 
180 END 

ok 



ii 



； A(0) ，"A(1) コ"； A(l) 




A(0) = 0 
A(0) = 
Subscr i pt 
Ok 



out o-f range in 178 



配列の 添字の 下限 を 変えながら， 配列に 格納され ている データ を 参照し ます. 

ます. 

170 行で 配列 変数 A の 添字に 0 を 指定して 





いますので， エラーに なります. 



参照 ： DIM, CLEAR, RUN 
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、 - 



特殊 ステートメント 




アウト ： out 



IB ^\ 出力 ポートに 1 バイ 卜の データ を 送る 






OUT 




，〈数式〉 



•〈I/O ァ ドレス〉 は 出力 ボー トの 番号， 〈数式〉 は 出力す る 1 バイ トの データです. 
•〈I/O ァ ドレス〉， 〈数式〉 はと もに 0〜255 の 整数 値で 指定し ます. 

OUT &H54 ， &H03 

• カラ一 パ レツ ト 0 に 3 ( 紫） を 指定し ます （ただし， Ngg- BASIC VI モー ドの 場合の み） 
54H ボ一 トは カラ一 パ レツ トを 制御す る ボー ト です. 

プロ クラム 例 

• 次の プログラム 例 は， N tt -BASIC VI モ一 ドで 実行して くださ L 



listS) 

100 • OUT sampl e 

110 SCREEN 0，OsCO し 0R=<7，7) 

120 CIRC し E (320,100〉 ,50,7 

130 PAINT (32®, 100) ,7,7 

140 FOR J=l TO 100 

150 FOR 1*1 TO 7 

160 OUT &H5B , I 

170 FOR K=0 TO 100:NEXT K 

180 NEXT I 

190 NEXT J 

20® END 

Ok 



COLOR = 文の プログラム 例と 同じ 動作 をし ます. 

160 行で， OUT 文 を 使って 直接 パレ ッ トを 書き換え ています 




注意： • OUT 文 は 十分な ハードウェアの 知識 を 持たずに 使う と， BASIC が 正常に 動作し なくなる 

ことがあります. 
参照 ： INP 
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グラフ ィ ック ステー トメ ント 





指定され た 境界 色で 囲まれた 領域 を， 指定され た 色で 塗る 



(Wx, Wy) 
STEP(x.y) 



〔，く 領域 色〉〕 〔，〈境界 色〉〕 




ワール ド 座標 (Wx， Wy) で 指定され た 点 を 含む 〈境界 色〉 で 囲まれた 領域 を， 指定され た 



〈領域 色〉 で 塗りつぶします. 

• 〈領域 色〉， 〈境界 色〉 はと もに パレ ッ ト 番号で 指定し ます. 〈領域 色〉 が 省略され た 場合に 
は， COLOR 文で 指定され た 〈フォアグラウンド カラ—〉 が 用いられます. 〈境界 色〉 が 省略 さ 

れた 場合に は 〈領域 色〉 と 同じ パ レ ッ ト 番号の 色が 用いられます. 

• (Wx， Wy) は 塗り 始める 座傺を 指定し ます. もし この 点が， すでに 指定され た 境界 色と 同 
じ 色であった 場合に は， PAINT 文 は 何の 画面 操作 も 行いません. PAINT 文 は ビュー ボー ト 

• 塗り 始めの 座標が ビュー ボ— トの 範囲 外に ある 場合 は， "Illegal function ca『 エラ— とな 
ります' 

PAINT(50 f 50),4 f 7 

• パ レツ ト 番号 7 の 色で 囲まれた 領域 を， ワール ド 座標 (50, 50) を 基点と して， パ レツ ト番 
号 4 の 色で 塗りつぶします. 



プログラム 俩 




100 ' PAINT sample 

110 SCREEN 0，0 : D_S 3 

120 X=INT(RNDM639) : Y»INT (RNDJH99) 

130 R=RND)f50+l :C=RNDX6+1 

140 CIRC し E(X,Y) ,R,C 

150 PAINT(X,Y) ,C 

16« GOTO 120 

Ok 



• いろいろな 円 を 描き， その 円の 中 を 円 を 描いた 色で 塗りつぶします. 



P 



秦 



120 行お よび 130 行で 円の 中心 座標， 半径， 色 を 乱数 を 使って 求めて います 



注意 




【雑な 図形 を 塗りつ ぶす とき， "Out of memory" エラ一 となる ことがあります 
： COLOR, VIEW 
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指定され た 境界 色で 囲まれた 領域 を， 指定され た タイル パターンで 埋める 



PAINT 



(Wx，Wy) 
STEP(x.y) 

トリング〉〕 



〔，〈タイル スト リ ン ゲ〉〕 〔 ， 〈境界 色〉〕 〔 ， 〈バッ ク グラウン ドス 



• ワールド 座標 (Wx， Wy) で 指定され た 点 を 含む 〈境界 色〉 で 囲まれた 領域 を， 指定され た模 
様で 埋めます. この 動作 は タイ リ ングと 呼ばれ， 模様の ついた タイル を 領域 内に 敷きつ めた 



り， 中間色で 領域 内 を 塗った ような 効果 を 出す ことができます. 

• 〈タイ ルス ト リ ング〉 は， タイ リ ングに 用いられる 基本 タイルの 模様と 大きさ を 決める 文 
宇 列です. タイルの 大きさ は， 横 方向 は 8 ドッ ト 分と 決められて いますが， 縦 方向の 長さ 
は， 〈タイ ルス ト リ ング〉 の 長さで 指定す る ことができます. 縦 方向が n ドッ トの タイル を 指 
定 する ために は， 白黒 モードで n バイト， カラ一 モードで 3*n バイトの 長さ を 必要と しま 
す. 

• タイルの 模様 は， 〈タイ ルス トリ ング〉 に 対応す る キャラ ク タコー ド のビッ ト パターン （2 
進数 表現） により 表現され ます. 〈タイル ストリング〉 の 指定の 方法 は， カラー モードと 白黒 
モー ド とで 異なります. 白黒 モー ド では， 1 バイ トを横 8 ビッ トの 線に 対応 させて 指定し ま 
す. キャラ ク タコー ドは 8 ドッ ト のうち どの ドッ トを 描き， どの ドッ トを 消去す るか を 決定 
し， 2 進数 表現で 1 のビッ トに 対応す るドッ トは 描かれ， 0 に 対応す るドッ トは 消去され ま 
す. 〈タイ ルス ト リ ング〉 が n バイ トの 長さで あれば， その ス ト リ ングの 表す 模様 は， このよ 
うにして 決定され る 横 8 ドッ トの パターン を 縦に n バイ トの パターン 分 だけ 並べた ものに 
なります. したがって， タイル ストリング を 構成す る 文字が すべて 同じ 文字で あったり， 1 
文字 だけであった 場合に は， 縦線 模様になります. 



例） CHR$ ( &H A A ) + CHR$ ( &H55 ) 

16 進数 表現 2 進数 表現 
&HAA 10101010 
&H55 01010101 



ド ッ ト パターン 



〇•〇•〇 



〇秦〇 秦 〇•〇• 






この 例 は， 2 バイト からなる 簡単な タイル ストリングの 例です. この パターン を 基本 タイル 
と して 指定され た 領域 を 埋めれば， 細かい 市松 模様に な り ます. 

• カラー モー ド でも 白黒 モー ド と同じように， 模様 は タイ ルス ト リ ングに 対応す る ビッ ト 
パターン によって 決定され ますが， 白黒 モ一 ドとは 異なり 3 バイ トで横 8 ドッ トが 構成 さ 
れ ます. ストリング 中の 文字 は 先頭から， 青， 赤， 緑の ドッ ト パターン を 決定して いきます. 
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• カラ一 モードの とき， ス トリ ングの 長さに 余りが あった 場合に は， 残りの 文字 は 無視され 

ます. また， 3 文字に 満たない 場合に は， "Illegal function call" エラ一 となります. 

16 進数 表現 2 進数 表現 

&H55 • 01010101 

&H33 00110011 

&H0F 00001111 

uuuu 

パ レツ ト 番号 ^01234567 

上の 例 は， 3 バイ 卜から なる タイ ルス ト リ ングの 例で， 8x1 ドッ トの ライ ン パターン を 作る 

ことができます. この 3 バイ トを 並べた 状態で 各ビッ トを 上記の よ うに" たて" に 読む と， 左 
から 順に 0, 1,2 …… 7 となります. これが 各 ドットの パレット 番号に なり， この 例で タイ 
リ ングを 行う と， 各 ドッ ト ごとに 異 つた 色 を 持つ 8 ドッ トの ライ ンで 領域が 埋められます. 
また， COLOR= 文， あるいは CMD PAL 文に よって パ レツ ト への カラ一 コ一 ドの 割り付け 
を 変化させる と， 各ドッ ト 単位で 色 を 変える ことができます. 

• 〈バッ ク グラウン ドス ト リ ング〉 は， タイ リ ングを 行う 領域に すでに 描かれて いる 色， ある 
いは タイル パターン を 指定し ます. この 情報 は タイ リング 実行時の 補助 的な 情報で， 〈バッ 
ク グラウン ドス ト リ ング〉 が 指定され ていないと， タイ リ ング 動作が 中断され る ことがあり 
ます. あ 略された 場合に は， COLOR 文に よって 指定され た 〈バックグラウンド カラー〉 に 対 
応 する ス ト リ ングが 用いられます. 

• 〈バ ッ ク グラ ゥ ソ ドス ト リ ング〉 は， 8 ドット xl ドッ ト 分の 長さ （白黒 モー ドで 1 バイ ト ， 

カラ— モードで 3 バイ ト） が 利用され， それ を 超える 分 は 無視され ます. 

• 〈バッ ク グラウン ドスト リ ング〉 が 表す 8 ドッ トの パターンが， 〈タイ ノ レス ト リ ング〉 の 表 

す パターン 中に 3 回 以上 連続して 現れる 場合 は "Illegal function call" エラーと なります. 
PAINT(50,50), " 33 フ "，7 

• パレット 番号 7 の 色で 囲まれた 領域 を， ワールド 座標 (50, 50) を 基点と して， タイル スト 
と， 緑と 紫の 縦縞 模様と なります (N«rBASIC VI モ一 ドの 場合）. 
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プログラムお 



u«ta 

1«0 ' PAINT samp 1 e 

110 SCREEN 0,0 にし S 3 

120 FOR Y=0 TO 3 

130 FOR X=0 TO 7 

140 し INE(XJ(8O，Y)(50) — STEP<8O，50〉 ,7,B 

1 5« B*=CHR* ( RND^255 ) : R*=CHR* ( RND*255 ) 

1 60 G*=CHR* ( RND*255 ) 

170 T I し E$=»B=>+R$+6$ 

180 PAINT ( X)(80+40 , Y)f 50+25) ，TI し E$，7 

190 NEXT X 

200 NEXT Y 

210 END 
OK 



• タイル パターン を 32 個 表示させます. 

• 150 行から 160 行で， 青， 赤， 緑， それぞれの ドッ ト パターン を 作って います. 
RND 氺 255 で， 16 進数の 0H から FFH までの 乱数が 得られます. 

• 170 行で 文字 型 変数 TILE$ に， 150 行お よび 160 行で 作った タイ ルス ト リ ングを 代入して い 
> ます. 

• 140 行で 白い 四角形 を 描き， 180 行で その 中 を タイル パターンで 塗りつぶします. 

注意： • すでに タイ リ ング されて いる 領域 を 異なる パターンで タイ リ ング しょ う とすると， 時間 
がか か つたり， メモリ が 不足 し て "Out of memory" エラーと なること があります. 
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■ 



ピーク ： peek 




メモリ 上の 指定され た 番地の 内容 を 返す 

PEEK (〈番地〉） 

• 〈番地〉 に よって 指定され た メモリ 番地の 内容 を 0〜255 の 値で 返 します. 

• 〈番地〉 の 範囲 は 0〜65535 です. 小数点が 含まれる 場合 は 小数点 以下が 四捨五入 されます. 

PEEK(&H9000) [^^ «) (9000H 番地の 内容） 

プログラム 俩 國 ' 瞧' '"'闘" 画'" ' 画 " 圃關 画'" ' 麵，" ' 睡' | ' ""• 國 " '"" ' '國 """ '画 ' 國 ' 訓… 



' 指定され た 範囲の メモ リ の 内容 を 16 進数で 表示し ます. 

• 150 行で は 16 進数 を 4 桁に， 180 行で は 2 桁に そろえて 出力す るた めに， RIGHT$ 関数 を 
きって， それぞれの 桁よ り 少ない 値のと き は 左側に 0 を 補って 出力し ます. 



POKE 



lists 

• PEEK samp 1 e 

INPLTT "stArt address (hex ) " ； SA* 
SA=VAL("&h M +SAS) 
INPUT "end address (hex )" ;EA$ 

PRINT RIGHT$("O00"+HEX*<SA) ,4) に' ： "； 
FOR I=SA TO SA+15 
170 DA»PEEK ( I ) 

180 PRINT RIGHT* ( M 0"+HEX* (DA) ,2) ；" " ； 

190 NEXT I 

200 SA=SA+16:PRINT 

210 IF SA<=EA THEN 15® 

220 END 

OK 





address (hex)? 
address (hex ) ？ 

00 15 00 64 00 
6D 70 6C 65 00 
74 20 61 64 64 
53 41 24 90 48 
68 22 F3 53 41 
6E 64 20 20 20 




0 0 0 0 0 0 0 

0 12 3 4 5 6 



1 2 B 6 5 8 

6 7 3 2 6 7 

3 12 2 2 5 

7 6 2 2 2 6 

0 4 9 8 0 8 

2 7 2 2 2 6 

B 3 8 4 5 8 

4 7 7 9 8 2 

2 5 F 0 3 

2 6 F 0 7 

0 8 12 3 

2 6 F 8 7 

0 5 8 10 5 

5 8 2 4 0 6 

0 0 3 3 7 2 

2 0 7 5 6 7 

9 E 3 0 0 4 

£67006 




F 0 5 8 ? 4 

8 0 6 7 2 6 

A 4 2 0 4 1 

3 3 7 0 2 6 



5 

4 

4 
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， 



グラフ ィ ック ステー トメ ント 





ホイ ン ト ： point 




LP (Last referenced point) を 変更す る 



POINT 



(Wx, Wy) 
STEP(x,y) 




•BASIC は， 最後に グラフ ィ ック 操作の 行われた 座標 を 覚えて います. この 基点の こと を 
LP (Last referenced point) といい ます. • . fr 

•POINT 文 は， グラフ ィ ック 操作な しに 単に LP を 設定す る 場合に 使います. 



[ W 】 POINT(10,30) 



LP の 値 を （10, 30) に 設定し ます 



画'," 1 " プロ クラム 俩 



100 ' POINT sample 
110 SCREEN 0，OsClS 3 
120 FOR 1=0 TO 35 
130 POINT STEP (8 ,3) 
140 GOSUB 170 
150 NEXT I 
160 END 

170 LINE - STEP 《一 50,50〉 ，1 
180 LINE -STEP (100,0) ,2 

190 LINE -STEP (-50, -50) , 

200 RETURN 

Ok 



画面の 左上から 右下に 向けて 三角形 を 描きます 
130 行で LP を少 しずつ 右下に 下げて いきます. 

170 行か ら 190 行で 三角形 を 描 きます. 




： (1) POINT 
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グラフ ィ ック閭 数 





LP (Last referenced point) の it を 返す 
POINT (〈機能〉） 

• 最後に グラフ ィ ック 操作の 行われた 座標 (LP) を， 〈機能〉 の 指定に より スクリーン 座標， 
あるいは ワール ド 座標で 返します. 

• 〈機能〉 は 0 力、 ら 3 の 整数 値 を とります. それぞれの 場合に POINT 関数の 返す 値 は 次 の よ 
うになります. 

0 ： 最後に グラフ ィ ック 操作の 行われた 点の X 座標 を ワールド 座標系 上の 値に 変換 

して 返す. 
1 ： 同じく Y 座標 を 返す. 

2 ： 最後に グラフ ィ ッ ク 操作の 行われた 点の X 座標 を スクリーン 座標系 上の 値に 変 

換 して 返す. 

3 ： 同じく Y 座標 を 返す. 



「 ^ i POINT(O) l^Kim^ X 座標 を ワール ド 座標系 上の 値で 返す. 




返され も值】 Y 座標 を ワール ド 座標系 上の 値で 返す. 



プログラム 《 




100 ' POINT sample 
110 SCREEN O,0sC し S 3 
1 20 X=RNDH639 t Y-RNDM 1 99 :C«=RNDX6+ 1 
130 PSET<X，Y) ,C 

140 PRINT "x» つ POINT(0) y«" 
150 PRINT " color» M ； 
160 IF INKEY*»"" THEN 120 ELSE END 
Ok 




何 か キーが 押される まで 点 を 描き， その 点の 座標と 色 を 表示し ます. 

120 行で， 乱数 を 使って 点 を 描く 座標と 色 を 求めて， 130 行で 点 を 描きます. 
140 行お よび 150 行で， POINT 関数 を 使って 点を打つた 座標と 色 を 出力し ます 



参照 ： (2) POINT 
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グラフ ィ ック 関数 




ボイ ン ト ： point 



スクリーン 座樣 上の 指定され た 座標に ある ドッ トのパ レツ ト 番号 を 返す 

POINKSx.Sy) 

• (Sx, Sy) によ り 指定され たスク リーン 座標 上に 表示され ている ド ッ ト の 色をパ レット 番 

号で 返します， 

• グラフ イツ ク画 面が カラー モ一 ド のとき はパ レ ッ ト 番号が 返され， 白黒 モー ド のとき は， 
点が あるとき 1, ない とき 0 が 返されます. 

• 指定され た 座標が ビュー ボー トの 外に ある 場合 は— 1 を 返します. 




100) | 返される 《^ (スク リ 一ン ゅ標 （100, 100) にある ドッ トのパ レツ ト 番号 ： グ 



ラフ イツ ク 画面が 力 ラー モー ド のと き） 



プログラム 俩 




' POINT sample 
110 SCREEN 0，(& : CIS 3 

120 X=RND)(639 : Y=RND)tl99 :C=RNDX6+1 
130 PSET(X,Y) ，C 

140 PRINT u x = " ； POINT (0) ； ,, y= M ； POINT (1) 
150 PRINT " col or=" sPOINT (POINT (0) ， 
160 IF INKEY*=" H THEN 120 E し SE END 
OK 



何 か キーが 押される まで 点 を 描き， その 点の 座標と 色 を 表示し ます. 

この プログラム 例 は (1) POINT 関数と 同じ ものです. • 
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特殊 ステートメント 






ポーク ： poke 






メモリ 上の 指定 さ れた 番地へ デー タ を 書き込む 

POKE 〈番地〉 ， 〈式〉 



指定され たメ イン バンクの メモリ h の 番地に 1 バイ ト の データ を 書き込みます. 
〈番地〉 は データが 書き込まれる 番地で， 2 バイ トの 整数 値 （0〜65535) の 値 をと ります 
〈式〉 は 書き込まれる データで， 1 バイ トの 整数 値 （0〜255) の 値 をと ります. 
〈番地〉， 〈式〉 ともに 小数点 以 ドは 四捨五入 されます. 



POKE &HD000 ， &H41 

•D000H 番地に 41H という データ を 書き込みます 



プログラム 侧 




100 
110 
120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 
Ok 

runi 

<d9> 
Ok 



' POKE sample 

C し EAR ,&HDFFF 

' write to memory 

FOR ADD=&HE000 TO &HE00F 

POKE ADD ，DA :DA=DA+1 
NEXT ADD 

' read -from memory 

FOR ADD=&HE000 TO &HE0OF 

PRINT RIGHTS (•， 0 M +HEXS(PI 
NEXT ADD 
END 



K(ADD) ) ,4) ； 



02 03 04 05 06 07 08 09 0A 0B 0C 0D 0E OF 



注意 



^接メ モ リに 0 から 15 までの 値 を 書き込み， それ を 読み出して 出力し ます 
130 行から 150 行で， メモリに 0 から 15 まで 値 を 書き込んで います. 




, 不用意に 使用す ると BASIC が 使って 
いる 作業領域 を 壊して しまい， 誤動作の 原因と なること があります. メモリ マップの 状態 を 
よ く 理解した 上で 使用 して く ださい. 



参照 ： CLEAR, PEEK 



2 — 179 



ポジション 




カーソルの 水平 位置 を 返す 

POS (〈式〉） 



テキス ト 画面 上の 現在の 力一 ソルの 水平 位置 を 返します. 

〈式〉 の 値 は 意味 を 持ちません. 通常 は 0 とします. 

返される 値 は， 0 から， そのと きの 画面の 表示 桁 数までの 整数です 



POS(O) きされ もめ （カーソルの 水平 位 [^) 



プログラム 俩 




100 ' POS sample 

110 FOR 1=32 TO 95 

120 IF PQS<0)=>32 THEN PRINT 

130 PRINT CHRS ( I ) 

140 NEXT I 

150 END 

Ok 




キャラクタ コ一 ドの 32 から 95 ま での 文字 を 出力 します 
120 行で， 32 桁 を 超えたら 改行す るよう にして います. 




： CSRLIN, LOCATE, WIDTH 



/ ？ 

,< し 半 

+ ； K C 

) 9 I Y 

( 8 H X 

/ 7 6 W 

•« 6 F V 

X 5 E U 

$ 4 o T 

# 3 c S 

H 2 B R 

0 ff p o 
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グラフ ィ ック ステートメント 




@| 艇 I グラフ ィ ッ ク 画面 上の 任意の ド ッ ト を 消去す る 





PRESET 



(Wx,Wy) 



〔，〈パレ ッ ト 番号〉〕 



STEP(x.y) 

• 指定した ワールド 座標の ドッ トを 消去し ます. 通常 〈パ レツ ト 番号〉 は 省略し， COLOR 文 
によって 設定され ている 〈バック グラウン ド カラー〉 でドッ トを 描きます. 





• 



〈パレ 

PRESET 文の 実行 後， LP は (Wx, Wy) に 移動し ます. 



PRESET (30, 40) 

• ワールド 座標 (30, 40) の ドット を 消去し ます 



プログラム 《 




100 • PRESET sample 

110 SCREEN 0,0 sCO し OR ,1sCIS 3 

120 し INE(0,100)— <639，1 怖 ,6 

130 し INE(100，0> — （100,200) ,6 

140 'circle 

150 P»3. 14159 

\b<b FOR T=0 TO 7>kP STEP 2JtP/l«0 

170 Xal00-H00JfCOS<T) :Y»lO0-50JtSIN(T) 

180 PRESET <X,Y) 9 0 

190 X - 1 00+40*T : PRESET ( X , Y ) 9 0 

200 NEXT T 

210 END 

OK 



• 点で， 円と 正弦曲線 を 描きます • 

• 110 行で グラフ ィ ッ ク 画面 を 青に します. 

• 120 行と 130 行で 座標軸 を 描きます. 原点 は （100, 100) になります. 
• 150 行 は 変数 P に 円周率 ひ） を 代入して います. 

• 160 行から 200 行で 円と 正弦曲線 を 描きます. 

• ここで 描く 円 は 中心 座標 （100, 100), 半径 100 の 円です から， 角度 T とすると， 円周 上の 

点 (X, Y) は， 

X=100+100cosT 
Y = 100+50sinT 

で 得られます. ただし， ワールド 座標の y 座標 は 普通の 座標と 逆で 下に いくほど 値が 大きく 
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き J 



■ 

>- 



なる ので， 170 行の 計算 は 



Y = 100-50sinT 



で 求めて います. 



参照 ： COLOR, PSET 



1 
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入出力 ステー トメ ント 




プリント/エル • プリント ： print/ ゆ t print 



数値 や 文字列 を 画面 や プリンタに 出力す る 

PRINT 〔〈式〉…〕 
LPRINT 〔〈式〉…〕 

• 指定した 〈式〉 の 値 を ディスプレイ 幽 面に 表示 (PRINT) したり， プリ ンタに 出力 （LPRINT) 
したり します. 



ぶ 



兄〉 が 数値 式の 場合 は 数値 を， 文 宇式の 場合 は 文字列 を 出力し ます. 〈式〉 が 省略され てレ 



ると 改行の み を 行います （キヤ リ ッジリ ターンと ライ ンフィ 一 ドを 出力し ます）. 
• 〈式〉 の 区切り 記 ゆと して セミコロン （ ： ） を 使う と， 直前に プリ ソ ト した ものの すぐ 後に 
'続いて 次の 数侦ゃ 文字列 を 出力し ます. 

• PRINT 文で 値 を 出力す る 領域 は， あら か じめ 各行が 14 文字 ごとに 分割され ています. 
〈式〉 の 区お」 り 記号と して コンマ （ ， ） を 使う と， この 領域 ごとに 出力が 行われます • 

• 〈式〉 の 最後に セ ミ コ 口 ン および コ ンマを 付ける と 改行 動作 を 起こしません. 
• 変数と ダ ブルク ォ一テ ーショ ン （"） で 囲まれた 文字列との 区切りに 限って セ ミ コロン を 
省略で きます. 

• 数値 を 出力した 場合， その後ろ に は 1 文字の 空白が 挿入され ます. また， 数値の 前に は符 

• ^粘度の 数侦 で， 指数 形式で なくても 6 桁以 ドの桁 数で 精度に 影響を及ぼさず 表示で き 
る もの は 突 数 形式で 表示され ます. 同様に 倍精度の 数値 は， 16 桁 以ト' の 桁 数で 精度に 影響 を 
及ぼさず 表示で きる もの は 実数 形式の 表示に な ります. 

• 表示す る 数値の 長さ， 文字列の 良さが 現在の 力一 ソル 位置よ り 後方に とれない （それ を 表 
示す ると 次の 行に わたって しま う） 場 台， 改行して それ を 表示し ます. 

• "PRINT" という キ —ヮ— ドは， 人力 時に "？" で 代用で きます. 

PRINT "computer" 



，' 



computer" という 文字列 を ディ ス プレイ 画面に 表示し ます 



プログラム 綱 画"'， I 

' PRINT/ し PRINT sampl e 
INPUT "ナ マエ •' 纟 NA$ 
INPUT "ti'V n ) " ； SE* 
INPUT "91/ レイ •• ； OD 
PRINT ' 'ナ マ: T : M ，NA* 
PRINT "tW リ :" ，SE$ 
PRINT "ネン レイ ,0D 
170 END 

Ok 



00000000 

.10 12 3 4 5 6 
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ナ マエ ？ ，ィゎ 13 

t ィゃリ ？ オト 30 

ネン レイ ？ 20 

ナ マエ s ライオン 
でィゃリ ： ォ 
ネン レイ ： 2 
Ok 



• 名前， 性別， 年齢 を 読み込んで， それ を 出力し ます. 

• この プログラム 例 は INPUT 文と 同じ ものです. 
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入出力 ステートメント 




プリント 



シャープ ： print # 



シー ケンシ ャルフ アイ ルに データ を 出力す る 

PRINT # 〈ファイル 番号〉 , 〔〈式〉…〕 

• 〈ファイル 番号〉 は， その シーケンシャル ファイル を オープンした とき 指定した 番号です • 
• 〈式〉 は， ファイルに 書き込まれる 数値 式 や 文字 式です. 〈式〉 が 2 つ 以上 あるとき は' その 
間をセ ミ コ 口 ン（ ： ） または コンマ （ ， ） で 区切ります. 

• 〈式〉 の リ ス トの 中の 数値 式はセ ミ コ 口 ンで 区切ります. （も し 区切り 記号に コンマ を 使う 
と， 数値の 間に 挿入され る 余分な 空白 も 書き込まれて しまいます •） 

• 数値 式と 文字 式 を 並べて 出力す る 場合， および 文字 式の 値 (文字列） を 連続して 出力す る 
とき は， その 間に 区切り 記号と して コンマ を 出力させます. そう しないと， 文字列 を 続いて 
出力した とき， それらの データ は 連続した 文字列と なります. また， 文字列 自身が データと 
して コンマ， セミ コロン， 意味の ある 空白， キャリッジ リタ 一 ン （CHR$(13)), ライン 
フィ 一 ド (CHR$(10)) など を 含む 場合 は， 引用符 (CHR$(34)) によって 囲んで 出力し ます. 

PRINT #1 ,CHR$(34) + " width 80 , 25" +CHR$(34) ； " , " ； "page 3" 

• "width 80, 25" と "page 3" という 2 つの 文字列 を シーケンシャル ファイルに 書き出す 例で 
す. 

•"width 80, 25" という 文字列 は， コンマ を 含んで いますので 引用符 (CHR$(34)) で 囲み ま 
す. また， 文字列の 直後に は コンマ を 出力し， 各 値 を 区切って います • 



l<d<d ' PRINT* samp 1 e 

110 OPEN •Asnimsl" FOR OUTPUT AS #1 

120 INPUT A* 

130 IF A*="end" THEN END 

140 PRINT *1 ,M 

150 GOTO 120 

160 END 



• ドライブ 2 に 入って いる フロ ッ ピー ディ スクに "animd" という シーケンシャル ファイル 
を 作ります. 



プログラム 例 
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140 行で， 読み込んだ 文字列 を ファイルに 書き込んで います. • 

INPUT# 文の プログラム 例で， ここで 作成した ファイルの 内容 を 見る ことができます 




注意 ： カセッ ト テープに 対して この 命令 を 実行す るに は， CMT ィ ン タフ ヱ一 スボ一 ド とカセ ッ ト 
テープ レコ— ダが 必要に な ります. 

参照 ： PRINT# USING, OPEN, INPUT# 
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入出力 ステー トメ ント 




プリ ン ト* ユージン グ /エル • プリ ン ト* ユージン グ ： print using/lpt print using 





文字列， 数 鐘 を 指定した 書式で 出力す る 



PRINT 
し PRINT 



USING 〈書式 制御 文字列〉； 〈式〉 〔 



く 式〉…〕 〔 



〕 



參 



書式 制御 文字列〉 によって， 〈式〉 の 出力され る 領域 や 書式 を 決定し ます. 

書式 制御 文字列〉 で 指定した 書式 制御の 数が 〈式〉 の 数よ り 少ない とき は， 〈書式 制御 文字 



列〉 が 繰り返し 使われます. 
文字の 書式 制御 




&く n 個の （空白）〉 &…， えられた 文字 変数 や 文字 定数の 先頭から （n + 2) 文字の 文字列 
を 出力し ます. 与えられた 文字列が (n + 2) 文字よ り 長い 場合 は 余分な 文字 は 無視 さ 
れ， 短い 場合に は 文字列 は 左詰めに 出力され， 残った 部分に は 空白が 出力され ます. 

@ …文字列の 代人に 使います. 複数個 指定した 場合， 1 つの" @ "に対して 〈式〉 中の 1 つの 
文字列が 代入 • 出力され ます • "@ "の 数が 文字列の 個数より 多い 場合， 残りの" @" 



は 無視され ます. 

N«- 日本語 BASIC では， 全角 文字 1 文字 は 2 バイ トで 表さ 




ため 



"！" を 使用して 出力す る こと はでき ません. 



II 



@ 



II 



，LEFT$(" 漢字"， 2)， 



のよ う 





数値の 書式 制御 

# …数値 を 出力す る 桁 数 を 指定し ます. 指定した 桁 数よ り 数値の 桁 数が 小さい ときには 
右詰めで 出力され ます. 

• …小数点の 位置 を 指定し ます. 小数点 以下の 部分で 有効で はない 桁に は 0 が 出力され 
ます. 

+ …〈書式 制御 文字列〉 の 最初 または 最後に 付けた 場合， 数値の 符号が それぞれ 前 または 

後に 出力され ます. 2 個 以上の" + " を 並べた 場合に は， 余分の" + " は 後述の 制御 文 

字 以外の 文字と 同じ 扱いに な り ます. 
一… 〈書式 制御 文字列〉 の 最後に 付けた 場合， 数値が 負の 数のと きに 数値の 後ろに" 一" が 

出力され ます • 前に 付けたり， 2 個 以上 並べた 場合に は， 後述の 制御 文字 以外の 文字 

と 同じ 扱いになります. 

…〈書式 制御 文字列〉 の 先頭に 付けた 場合， 数値 領域の 左側に 空白 部分が できた とき， 
そこ を で 埋めて 出力し ます • この は 2 桁 分の 領域 を 確保し ます. 
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¥¥ …〈書式 制御 文字列〉 の 先頭に 付けた 場合， 出力され る 数値の 直前に "¥" を 出力し ま 
す. "¥¥ "は 2 桁 分の 領域 を 確保し ますが， このうち 1 桁 分 は" ¥ "の 出力 領域と して 
使われます. 後述の 指数 形式の 書式 指定 を 行った 場合に は， 正しく 出力され ない こと 
があります. 

ネ氺 ¥ …〈書式 制御 文字列〉 の 先頭に 付けた 場合， 上記の 2 つ （** と ¥¥) の 両方の 機能と 
なります. "*氺¥ "は 3 桁 分の 領域 を 確保し ますが， このうち 1 桁 分 は" ¥ "の 出力 領 
域と して 使われます. 

，…桁 数 指定の" # "の 並びの 中に 置いた 場合， 数値の 整数 部が 3 桁 ごとに"，" で 区切られ 



て 出力され ます. ただし, 



it tt 



よ り 右側に 置いた 場合 は， 数値の 最後に"，" が 出力 さ 



れ， 3 桁 ごとの 区切り は 行われません. 



• 



桁 数 指定の "#" の 後に 付けた 場合， 数値 は 指数 形式で 出力され ます. 




• "―" に 続く 1 
文字 は 常に 書式 制御機 能 を 持たない 文字と して 出力され ます • 

制御 文字 以外の 文字 

以上の 制御 文字 以外の 文字 (英数字， カナ， グラフ ィ ック 記号 等） を 置いた 場合， 数値の 前 
や 後ろに その キャラクタが 出力され ます. 




数値の 領域 を 超えた 場合 
指定した 数値 領域より 数値の 桁 数が 大きい 場合， 数値の 直前に" ％ "が 出力され ます • ま 

'場合， 指定した 小数点 領域の 

次の 桁 数で 四捨五入 を 行います. たとえば 領域 を" ###•#" としたと き 数値に 123.45 が 
指定され ていた 場合， 小数点 第 2 位で 四捨五入され， 123. 5 になります. したがって， 四 
捨五 入され た 数値が 領域よ り 大きくなる 原因と なった 場合 も， 数値の 前に "％ "が 出力 さ 
れ ます. 



PRINT USING ;A，B 





プログラム 俩 



list 

100 
110 
120 

130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
200 



' PRINT USING/ し PRINT USING sample 
PRINT USING M !";"NEC Computer" 



PRINT USING 
PRINT USING 
PRINT USING 
PRINT USING 
PRINT USING 
PRINT USII 
PRINT USIi 
PRINT USII 
PRINT USING 




«c";"NEC Computer" 
123, 456 
"*MMHMH'5 123*456 
"+*HHM»， 斡 M ; 123,456 

"¥¥###.#"; 123.456 
*HMM»# ，，善 •• け234*6 



II 
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210 PRINT USING "*M»*MM» , ハっ 1234 *56 

220 PRINT USING »¥¥###._-"; 123 .456 

230 PRINT USING "#####" ； 123456! 

240 PRINT USING "This is a に'； "pen" 

25® END 

Ok 



NEC Computer 
123 
123.5 
+123.5 
123.5- 
KX123.5 
¥123.5 
)(¥123.5 
1 ,234.6 
12345.6E-01 
¥123.- 
7.123456 
This is a pen . 
Ok 



• 指定した 文字列 あるい 



注意： *ん- 日本語 BASIC では， 〈書式 制御 文字列〉 中に 半角 文字の "@", "¥", ^\ "一" と 同じ 
コードが 含まれる 全角 文字 を 使用す る こと はでき ません. たとえば， "奪" の シフト JIS コー 
ドは 895CH です. 下位 バイ 卜が M @" の キャラクタ コード (5CH) と一 致して しまい ますから， 






入出力 ステートメント 




プリント • シャープ • ユージン グ： print # using 




文字列， 数値 を 指定した 書式で ファイルに 出力す る 

PRINT # 〈ファイル 番号〉 ， USING く 害 式 制御 文字列〉 ； 〈式〉 〔 



〈式〉 …丌 



〕 



[» 説 I 



ファイル 番号〉 で 指定され た ファイル に対して， 文字列 や 数値 を 書式 指定して 出力し ま 



す. 



PRINT# USING 文 は， その 対象が フ ァ ィ ル である こ と を 除けば PRINT USING 文と 同 じ 



です. 




PRINT #2， USING "####"; A 

• 数値 変数 A の 値 を 4 桁 右詰めで フ ァ ィ ルに 書き込みます. 



プログラム 俩 





100 ' PRINT* USING sample 

110 OPEN "stest .dat" FOR OUTPUT AS 

120 FOR I=(d TO 10 

130 PRINT #1 , USING "### M ； 1^2 

140 NEXT I 

150 END 

Ok 



#1 



0 から 10 までの 2 乗の 値 を 3 桁ず つ 右詰めで フ ァ ィ ルに 書き込みます. 



参照 ： PRINT USING, PRINT#, OPEN 
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グラフ ィ ック ステー トメ ント 





ピー • セット ： point set 






ゲ ラフ ィ ック 画面 上の ドッ トを 描く 



PSET 



(Wx， Wy) 
STEP(x.y) 



〔，〈パレ ッ ト 番号〉〕 



• 指定した ワール ド 座標に ドッ トを 描きます. 

• ドッ トの色 は 〈パ レツ ト 番号〉 によって 指定し， 省略され た 場合に は COLOR 文の 〈フォア 
グラウン ド カラー〉 が 用いられます. 



PSET 文の 実行 後， LP は (Wx, Wy) に 移動し ます. 



PSET(30,40)，5 '• 

• ワール ド 座標 （30, 40) にパ レツ ト 番号 5 の 色で ドッ トを 描きます （カラー モー ド のとき） 



プロ クラム 俩 




100 ' PSET sample 

110 SCREEN =CO し OR ,0，,5:£：し3 3 

120 LINE《0，100)—<639,100),6 

130 LINE ( 100 ,0) - ( 100 ,20<d) ,6 

140 'circle 

150 P=3. 14159 

160 FOR T=« TO 2XP STEP 

170 X=100+100*COS(T) :Y = 100-50i(SIN(T) 

180 PSET ( X , Y ) 

190 X=l 00+4 科 T : PSET (X,Y) 

200 NEXT T 

210 END 

0k 



点で 円と 正弦曲線 を 描きます. 

詳しい 説明 は， PRESET 文の プログラム 例 を 参照して ください. 



参照 ： COLOR, PRESET 
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入出力 ステートメント 




プッ ト ： put 



バッファ 中の データ を ランダム ファイルに 書き出す 

PUT 〔#〕 〈ファイル 番号〉 〔，〈数式〉〕 

• 〈ファイル 番号〉 で 指定され たバ ッ ファの 内容 を ランダム ファイルへ 書き込みます. 指定 
された ファイル は， ランダム ファイルの モ一 ドで オープンされ ていなければ なりません. 



〈数式〉 は ファイルの レコード 番号です. く 数式〉 が^ 略された 場合， 直前に 行われた 



GET# 文， PUT# 文で 参照され た レコードの 次に 書き込まれます. なお， 書き出す データ 
は あらかじめ FIELD 文， LSET/RSET 文で 準備して おかなければ なりません. 

PUT #3 , 5 

• フ アイ ル 番号 3 で オープンした ランダム ファイルの 5 番目の レコ一 ドに， 現在 バ ッファ 
に 入って いる データ を 書き込みます. 



プログラム 《 



00 ' PUT sampl o 
10 OPEN M 2:addresB" AS 轉 1 
20 FIE し D #1 ,30 AS A* $ 20 AS B»,50 AS CS 
30 LINE INPUT H NAME? " ； NA* 
40 IF NA*="end" THEN 200 
3d LINE INPUT "TE し 7 •• jT し 多 
60 LINE INPUT "ADDRESS? " ； AR* 
l<b し SET A$-NA«s し SET B$-T しき s し SET C*=»AR* 
B<d PUT *1 
90 GOTO 130 
00 END 
K 




NAME? 74m 7^3 3 
TEL? 11 9-787-9898 S) 

address? mtrnrj irr^v& 

NAME? mt t^l 
TEL? H4-i 
ADDRESS? 
NAME? 
Ok 



住所録の ファイル を 作ります. 




• 170 行で， 入力した データ をバッ フ ァにセ ッ ト して， 180 行で フ 口 ッ ビー ディ スクに 書き込 
ん でい ます. 



OPEN, FIELD, LSET/RSET, GET 
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グラフィック ステートメント 




プッ ト • アツ ト マーク ： put @ 



グラフ ィ ック パターン や 漢字 を 画面に 表示す る 

1) PUT 〔@〕(Sx,Sy), 〈配列 変数 名〉 〔〈要素〉〕 〔，く 条件〉〕 〔， く フォア グラウン ドカ 

ラー〉， 〈バックグラウンド カラー〉〕 

2) PUT C@XSx.Sy), KANJI (く 漢字 コード〉） 〔，く 条件〉〕 〔，〈フォア グラウン ド カラ 

一〉， く バック グラウン ド カラー〉〕 
1)*GET@ 文 によって 配列に 読み込まれた グラフ ィ ック パターン を 画面 上の 任意の 位置に 

表示し ます. 

• 座標 （Sx， Sy) は GET@ 文の 場合と 同様で， ワール ド 座標で なく スク リーン 座標で 指定 
します. また， この 命令 を 実行す ると LP は （Sx, S y ) に 移動され ます. 

• 〈配列 変数 名〉 は 表示したい グラフ ィ ック パターンが 格納され ている 配列 名で あり， 〈要 
素〉 は 配列 内の どこから データ を 取り 始める かの 指定です. 〈要素〉 が 省略され た 場合 は， 
配列の 最初から 取り 始めます. これらの 指定 は， GET@ 文で 使った ものと 同じ もの を 指 
定 します. 

• 〈条件〉 と は， グラフ ィ ック パターン を 画面に 表示す る 際， いろいろな 機能 を 指定で きる 
もので， 次 下の ものが 用意され ています. 

PSET ' 配列 内の グラフ ィ ッ ク パターン を そのまま 表示し ます. 
PRESET' 白黒 モー ドの 場合 は 配列 内の パター ンを リ バースして 表示し ま 

す. カラー モー ドの 場合 は 各 ドッ トのパ レツ ト 番号 を， 7 — （その 
ドッ トのパ レツ ト 番号） として 表示し ます. 
OR 配列 内の グラフ ィ ック パターンと， すでに ある 画面の グラフ ィ ッ 

_ ク パターン を 1 ビッ ト （ドッ ト） ごとに OR (論理和） し， その 結果 を 

画面に 表示し ます. 

AND 配列 内の パターンと 画面 上の パターン をビッ ト ごとに AND (論理 

積） し， その 結果 を 画面に 表示し ます. 
XOR 配列 内の パ タ 一 ンと 画面 上の パ ターン をビッ ト ごと に XOR (排他 

的 論理和） し， その 結果 を 画面に 表示し ます. 、 
》 これらの 〈条件〉 は 画面 モードに よって 演算の 対象が 違います. 白黒 モードの 場合， 
ドットが あるかな いか （1 ビット） を 対象と し， カラー モードの 場合， 各 パレット 番号 
(0〜7 ： 3 ビッ ト） を 対象と します. 

例） （パレ ッ ト 3) AND (パレ ッ ト 6)— (パ レツ ト 2) 
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• 最後の 〈フ オア グラウン ド カラ一〉， 〈バッ ク グラウン ド カラ一〉 は， 白黒 モ一 ド のとき に 
読み込んだ パターン を カラ一 モ一 ド において 表示 するとき にの み 有効な ォプシ ョ ン パラ 

メ 一タ です. この 2 つの パラメ ータ は， 両方と も 指定す るか， 両方と も 指定し ないかの ど 
ちらかし か 許されません. 



秦 



フォア グラウ ン ド カラ一〉 は， 白黒 モー ドで 読み込んだ 際に 白であった ド ッ ト に 対し 



ての 色 指 '走で， これ を カラー モー ド において 実行す ると 任意の 色に 変える こ とがで きま 
す. 〈バッ ク グラウン ド カラ一〉 は 同様に 黒であった ドッ ト に対しての 色 指定です. これら 

はと もに 0 から 7 のパ レツ ト 番号に よって 指定し ます. 
注意： 'GET@ 文と PUT@ 文 は 上記した 〈フォアグラウンド カラ一〉， 〈バッ ク グラウ 

ン ド カラ一〉 を 指定して 白黒 モ一 ドで 読み込んだ パターン を カラ —モー ドで^ 示 

する 用途の 他 は， 原則と して 同一 画面 モー ドで 使用す るよう にして ください. 
2) • 〈漢字 コード〉 で 指定され た 漢字 または 非 漢字 を I 由 j 面に 表示し ます. 




• N w BASIC では， 使用で き る 文字 は， 

れらの 中から 任意の 文字 を 〈漢字 コ— ド〉 (JIS コード） によって 指^し, 




L に 日本語の 



文章 を 作 成す る ことができます. 



88- 日本語 BASIC では, 



漢字 約 700 種です. 





これらの 中から 任意の 文字 を 〈漢字 コー ド〉 （シフ ト JIS コード または JIS コー ド） によ 
指定し， 画面 上に 日本語の 文章 を 作成す る ことができます ぞ^ 

• 1) の PUT@ 文 では ユーザが GET@ 文 によって 配列に 読み込んだ パター ンを 画面に 表 
示します が， 漢字の PUT@ 文 では 配列 内の データに 当たる ものが あらかじめ 用意され て 



います. この こと を 除けば， その 使し 




. ただし, 



漢字 パターン は 原則として 縦 16 ドッ ト， 横 16 ドッ トの 大きさと 決められ ています （8x8， 
16x8 の もの も ある）. また， 漢字 パターン は 白黒 モードで GET@ した 場合と 同じ 形で 格 
納 されて いますから， カラ一 モードに おいて 〈フォアグラウンド カラ一〉， 〈バック グラウ 
ン ド カラ一〉 で 指定して カラ一 表示させる こと も 可能です. 

• ただし， 1 つ 




PUT@(10, 10),G%,PSET 

• スク リーン 座標 （10, 10) を始 点と して， 配列 G% に 格納され ている グラフ ィ ック パター 
ンを 表示し ます. 




£1 

0 




f 



ゥ 



き 



1、、 



13 
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し ► 



一 



プログラム 俩 



110 

120 



140 
150 
160 
170 
180 
19® 
200 
210 
220 

ok 



' PUT@ sample 
SCREEN 0 め C し S 3 
XD=4O:YD=20 
BYTE= ( ( XD+7) ¥8) )tYDX3+4 
FACT=BYTE¥2+1 
DIM 6% (FACT) 

CIRC し E<XD/2 - 1 , YD/2-1) , YD/2, 6 
PAINT (XD/2-1 ，YD/2 - 1》 ん6 
GET© (0 ,0) -STEP ( XD-1 ，YD—1) ，(3X 
FOR X=0 TO 500 STEP 100 

PUTe<X,100) ,B^:PUT©(X f ie0) 9 6'^ 
NEXT X 
END 



圃面 左上に 黄色の 円 を 描き， それと 同じ 円が 左から 右に 移動し ます 



• この プロ グラム 例 は GET@ 文と问 じです. 



参照： GET@, 資料 8 日本語 コード 



メ 
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ランダ マイズ： randomize 





新しい 乱数 系列 を 設定す る 

RANDOMIZE 〔〈式〉〕 

• 新しい 乱数の 種 （seed) を 与える ことによって 乱数 系列 を 変更し ます. 

• seed は 〈式〉 によって 一 32768〜32767 の 間で 与えます. 

• 〈式〉 を 省略した 場合 は， メッセージが 表示され seed の 要求 をして きます. このと き 入力 
する 値 は 〈式〉 と 同 じ 範囲で 指定 します. 

RANDOMIZE 

• メ ッ セージと ともに seed の 要求 をして きます. 
•seed の 入力に よ り 新しい 乱数 系列 を 作ります • 



プログラム 铜 




2335^74399 
2335«74399 

Random number seed (-32768 to 32767)? 
0249652767 

OK 




同じ 乱数 系列に より， 乱数 を 2 回 表示 させ， 乱数 系列 を 変更した 後， 乱数 を 表示し ます 
130 行で， 乱数の seed を 入力し， 乱数 系列 を 変更し ます. 



参照 ： RND 



' RANDOMIZE sample 

GOSUB ^RNDSUB 

C し EARsGOSUB XRNDSUB 

RANDOMIZE 

GOSUB XRNDSUB 

XRNDSUB 

FOR I-<d TO 9 

PRINT INT (R 瞻 10) ； 

NEXT I 

PRINT 
RETURN 



012345678901 

111111111122 



o 
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一般 ステートメント 




▲ 





リード： read 




DATA 文中に 格納され ている を 変数に 読み込む 
READ く 変数 名 リスト〉 

• READ 文 は， DATA 文中に 格納され ている 定数 を 変数に 読み込みます. READ 文の 変数 
は 数値 変数で も 文字 変数で も かまいませんが， 対応す る DATA 文中の 定数の 型と 一致して 
いなければ なりません. 

• プログラムの 実行中 読み出される 定数の 個数が， READ 文で 定義され ている ものよ り 多 
い 場合， "Out of DATA" エラ一 となります.. 

•RESTORE 文 を 実行す る ことにより， 読み出す DATA 文の 位置 を 行 単位で 指定で きます. 



[ 15! ] READ NM$ ， AG 



DATA 文中に 格納され ている 文字 定数， 数値 定数 を 変数 NM$， AG に 読み込みます 



プログラム 俩 



■ 




10€> ' READ sample 
110 FOR 1=0 TO 3 

120 READ A sPRINT A; 
130 NEXT I 

140 READ A お PR I NT A$ 
150 END 

160 DATA 3,2,1 ,0 $ Fire 
Ok 



1 <d Fire ！ 



3 2 
Ok 



M 



3 2 10 Fire ！" という 文字列 を 出力す る プログラムです. 



• 110 行から 130 行で， DATA 文から 数値 データ を 読み込んで 出力し， 140 行で DATA 文 か 
ら "Fire ！" という 文字列 を 読み込んで 出力し ます. 



参照 ： DATA, RESTORE 
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リ マーク ： remark 





プログラム 中に 注釈 を 入れる 

REM (X 注釈 文〉〕 
〔ぐ 注釈 文〉〕 

•REM 文 は， プログラム を 見やす くしたり， コメント を 書いたり する ために 使われます. 
プ ログ ラム の 実行に は 影響 を^え ま せん • 

• REM 文で は， キーワード "REM" の 代わりに ァ ボス トロ フィ （' ） を 使う ことができます. 

• REM 文で はコ 口 ン（ ： ） も 注釈の一 部と な り ますので， コ 口 ンで 区切って 他の 文 を 続ける 
こと はでき ません. 

•REM 文 は， BASIC によって 実行され る 文の 後に コロ ンで 区切って 付け加える ことができ 



ます. 



[ Ul J REM *** COMMENT *** 



• 注釈 行 を 示します. 



プログラム 侧 




100 ' REM 
110 REM 
120 REM 
130 • 
140 END 
Ok 



samp i e 

rem スチー 卜メ： /卜 二 3， テ フ* nrr ラム ノ 

U メン卜 7T カケ マス * 

REM t\ " テ， ラーイ 3 ゥ テ、 キ マス * 



ナカ 二 




Ok 



この プログラム はすべ て 注釈 文の ため 何も 実行し ません 

100 行と 130 行で は " ' " で REM 文の 代用 をして います. 



注意： •（' ） を 使った 注釈 文中に" 零" （キャラクタ コ— ド E9H) を 含む 文字列 を 入れる こと はでき 
ません. 必ず REM を 使って ください. 同様に N«r 日本語 BASIC でも， 文字コードに E9H を 
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一般 コマ ン ド 



リナ ンノ、 一 ： renumber 



プロ ゲ ラムの 行 番号 を 付け替える 

RENUM 〔〈新 行 番号〉〕 〔，〈旧 番号〉〕 〔，〈増分〉〕 



• 〈新 行 番号〉 は， 新しく 付ける 行 番号の 最初の 行 番号で， 省略時 は 10 とみな されます. 

• 〈旧 行 番号〉 は， 行 番号の 付け替え を 始める 現在の プロ グラムの 行 番号です. 省略した とき 

は， その プログラムの 最初の 行 番号です. 

• 〈増分〉 は， 新しく 付ける 各行 番号の 間の 増分で， 省略した とき は 10 とみな されます. 
•RENUM コ マン ドは， GOSUB 文， GOTO 文， ON. . .GOSUB 文， ON. . .GOTO 文お よ 

び ERL 変数な どで 参照して いる 行 番号 も 新しい 行 番号に 対応して 変更し ます. これらの 文 
が 参照して いる 行 番号の 行が RENUM コ マン ドを 実行す る 前の プログラム 中に 存在し ない 
場合に は "Undefined line xxxxx in yyyyy" という メ ッ セージが 表示され ます. 
この場合， 存在し なかった 行 番号 （xxxxx) は RENUM コ マン ド によって 変更され ません が， 



その 文の 行 番号 (yyyyy) は 変更され ます. 

RENUM 1000 

• メモリ 上に ある プログラムの 行 番号 を 付け直します. 実行 後， 行 番号 は 1000, 1010 
1020， 一. とな ります. 



舆 行 





100 ' RENUM sample 

110 ' RENUM コマ：; 卜 * x\ シティ シタ 字 *3 ゥ カラ 
120 ' *-30 »ri/lT ゥ ラ "メ ケ力ェ マス • 
130 • 

140 PRINT " RENUM H マ：; 卜" x\ シティ シク キ ~3ゥ カラ'' 
15€» PRINT '• 本-ヨウ 'ゾン：！ー ゥ ラ "ジケ カェ マス 
160 END 
Ok 




100 ' RENUM sampl e 

110 ' RENUM H マン 卜" t \ シティ シタ 本" ヨウ カラ 

120 ' ^39 ン: T ゥ ラ "リケ 力: E マス ♦ 

220 PRINT '• RENUM ：： マ：; 卜 • ,\ シティ シタ =T ヨウ カラ" 

240 PRINT " キ~ ヨウ ，ゾ ンコ * ゥ ラ '"7}ェ マ; 

260 END 
Ok 



130 行 以降の 行 番号 を ， 200 行から 20 行 ご と に 付け替え ま す 
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READ 文で 読む DATA 文の 位置 を 推定す る 
RESTORE 〔く 行 番号〉〕 

•READ 文で 読み込み を 開始す る DATA 文の 位置 を 行 単位で 指定し ます. 

• 〈行 番号〉 を 指定す ると， 指定され た 行 以降の DATA 文の 内容から 読み 始めます. 〈行番 
号〉 を 省略 したと き は， プログラム 中の 最初の DATA 文の 内容から 読み 始めます. 

RESTORE 800 

•READ 文で 読み出される DATA 文の 位置 を 800 行に 設定し ます. 



プログラム 俩 



100 ' RESTORE sampl e 

110 READ A,B 

120 RESTORE: RE AD C,D 

130 RESTORE 180: READ E*,F* 

140 PRINT A め PRINT C,D:PRINT E*,F* 

150 END 

160 DATA 1,2 

170 DATA 3,4 

180 DATA AA,BB 

Ok 



160 行の データ を 2 回 出力し， 次に 180 行の データ を 出力す る プログラムです. 

120 行の RESTORE 文に よって， 次の READ 文 は 160 行の データから 読む ことになります 

130 行で は， 170 行の DATA 文 を 飛ばして 180 行の データ を 読み込んで います • 



参照 ： DATA, READ 
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特殊 ステー トメ ント 




\m 能 I エラー 回復 処理 終了後， プログラムの 実行 を 再開す る 




RESUME 



CO] 
NEXT 

く 行 番号〉 




RESUME 文 は， ON ERROR GOTO 文に よって エラ一 処理 ルーチンに 分岐した あと， プ 



口 グラムの 実行 を 再開す る 場合に 用います. 



プロ 




す. 



RESUME • 
または 
RESUME 0 



RESUME NEXT 



とがで きま 



エラーの 原因と なった 文から プログラムの 実行が 再開され ま 
す. このと き エラーと なった 原因 を 取り除 かないと， 再び ェ 
ラ 一 処理 ル 一 チンへ 戻ります. 



ラーの 原因と なった 文の すぐ 次の 文から 実行が 再開され ま 



す. 



RESUME 〈行 番号〉… 〈行 番号〉 で 指定した 行から 実行が 再開され ます 




RESUME 1000 

• エラ— 処理 ルーチンで エラ— 回復 処理 後， 1000 行から 実行 を 再開し ます 



プログラム 俩 




100 • RESUME sample 
110 ON ERROR GOTO 300 
120 INPUT M X , Y " ； X , Y 
130 A=X/Y 

140 PRINT "X/Y ； A 
150 END 

300 PRINT "HH ケィ サン r**7tl/ XX" 
310 RESUME 120 

□k _ 

run® 

X,Y? 
X/Y = 
□k 





X，Y? 

an ケィ サン 

X,Y? I 
X/Y コ 7 
Ok 




テ"本マでン ^ 




2 つの 実数 X, Y を 読み込んで X/Y を 出力し ます. 
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• 130 行の 除算で ヱ ラーが 生じた 場合， 300 行で メ ッ セージ を 出力して， 310 行の RESUME 文 
で 120 行か ら 実行 を 再開 します. 



参照 ： ON ERROR GOTO 
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文字 閨数 



ライ ト • ダラー ： right $ 



文字列の 右側から 指定され た 長さの 文字列 を 返す 
RIGHT$ (〈文字列〉， 〈数式》 

• RIGHT$ 関数 は 〈文字列〉 の 右側から 〈数式〉 で 指定され た 長さの 文字列 を 取 り 出 し ， それ 
を 値と して 返します. 

• 〈数式〉 は バイ ト数を あらわします. 範囲 は 0〜255 です. 

• 〈数式〉 が 〈文す-列〉 の 総 バイ ト数以 1: の 場合 は 〈文字列〉 全体 を， また 〈数式〉 が 0 ならば ヌ 
ルス トリ ングを 返します. 

•N M - 日本語 BASIC では， 〈文字列〉 に 全角 文字 を 指定す る ことができます. 全角 文字 1 文字 



は 2 バイ ト 分になります ので, 




. たとえ 



ば, 



RIGHT$ ("日本語"， 2) 

る 文字列 は" 本 





"こなります • 




RIGHT$(TIME$,2) I 返され もや (TIMES 変数の 右側 2 バイ ト） 
• カレン ダ 時計の "秒" だけ を 取 り 出 します. 

プロ クラム 俩 




10« ' RIGHT* sample 

110 INPUT A* 

120 FOR 1=1 TO 10 

130 PRINT RIGHT* (A* 
140 NEXT I 



I) 




• 読み込んだ 文字列 を， 右から 1 バイ ト 目まで， 2 バイ ト 目 まで …… 10 バイ ト 目までの 文字 
を 表示し ます. 

•130 行で， 変数 A$ の 右から I バイ ト 目までの 文字 を 出力し ます. 
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注意： •< 文字列〉 に 全角 文字 を 指定して いる 場合， 〈数式〉 の 値に よって RIGHT$ 関数 は 全角 文字 

, を 2 分して しまい， 思わぬ 文字列 を 返す ことがあります. 
参照 ： LEFT$， MID$, BASIC ガイ ドブ ック 第 3 章 日本語 処理 
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ランド： random 



乱数の 餹を す 





RND 〔（〈数式〉）〕 

• 0 以上 1 未満の 乱数 値 (単精度 実数 型) を 返します. 



発生す る 乱数 は， RUN コ マン ド および CLEAR 文が 実行され る ごとに 同系 列 を 取り ま 



す • 



RANDOMIZE 文に よって， その 系列 を 変える こと もで きます 
発生され る 乱数 は， 〈数式〉 の 値に よって 次のように なります. 




• 



〈数式〉 が 負の 場合 一一 あら か 

く 数式〉 が 0 の 場合 —— 1 つ 前に 発生 した 乱数の 値 を とります 

〈数式〉 が 正の 場合 —— 次の 乱数 を 発生 します. 
〈数式〉 が 省略され た 場合 は， 正の 値と して 次の 乱数 を 発生し ます 



RND |返 される 僅； （礼 数の fifO 



プロ クラム 《 




100 
110 
120 

130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 
0K 

1 

2 
3 
4 
5 
6 

Ok 



' RND sampl e 

DIM SUM (6) 

FOR 1=1 TO 100 
DA=INT(RNDX6+1) 
SUM(DA)=-SUh(DA)+l 

NEXT I 

FOR 1=1 TO 6 

PRINT I"-";SUM(I) ；" X" 
NEXT I 
END 



22 % 
15 X 
13 X 
12 X 
17 m Z 
21 m l 



1 から 6 までの 数 を 乱数で 発生 させて， それぞれ 発生した 割合 を 出力す る プログラムで 



す. 



• 130 行で 1 から 6 までの 整数 を 発生 させて います. 



参照 ： RANDOMIZE 
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グラフ ィ ック ステートメント 




ロール ： roll 



グラフ ィ ック 画面 を スクロールさせる 

ROLL < ドッ ト 数〉 

• グラフ ィ ッ ク 画面 を， 指定され たく ドッ ト数〉 だけ 上に スク ロールし ます. 
• 〈ドッ ト数〉 は， 画面の 縦の ドッ ト数を 表します. 

• 〈ドット 数〉 は， N« BASIC VI では 1 から 197 の 正の 値と します. N«rBASIC および 
Ngg- 日本語 BASIC では， 1 から 197 までの 正の 値と一 197 から一 1 までの 負の 値 を 扱う ことが 

でき， 負の 値 を 指定す ると スク ロール ダウンさせる ことができます. 
• N tt BASIC VI モ一 ドで ROLL 文 を 使用す るに は， N M -BASIC システム ディ スクが 必要と 
なります. 

ROLL 16 

• グラフ イツ ク 画面 を 上方 向へ 16 ドッ トス クロール させます. 
• この プログラム は N«rBASIC VI モ一 ドで 実行して ください. 




140 



100 ' R0 しし ssfnple 
110 SCREEN 1 ，0sClS 3 

12<d FOR I=&H3000 TO S<H5000 STEP ScHl^O 
130 FOR J=&H21 TO &H7E 

KCODE«I+J 

PUT© (X, 168) , KAN J I (KCODE) ,PSET 
160 X=X+20 

170 IF X>623 THEN X=€)=RO しし 18 

180 NEXT J 

190 NEXT I 

200 END 

Ok 

• 漢 字コ— ド 表の 順に 漢字 を 1 行ず つ 表示し ます. 

• 行の 最後まで 表示され ると， その 行が 18 ドッ ト 上に スク ロールし， 次の 行 を 表示し ます. 
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—般コ マン ド 




プログラム を 実行す る 

1) RUN 〔〈行 番号〉〕 




2) RUN 

• RUN の 後に 何も 指定し ない 場合 は， メ モ リ 上に ある プログラムの 先頭から 実行 を 開始し 
ます. 

• 〈行 番号〉 を 指定す ると， その 行から 実行が 開始され ます. 

• 〈ファイル ディスク リ プタ〉 を 指定す ると， フロッピ一 ディ スク から 指定した 〈フ アイ ル 
名〉 の プログラム を ロードし， 実行し ます. 

• RUN コ マン ドを 実行す ると， すべての 開いて いる ファイル を 閉じます が， R ォ プショ ン 
を 付けた 場合に は， すべての フ ァ ィ ルは 開いた ままに な ります. 

RUN "demo" 

• ドライブ 1 の フロッ ビー ディ スク 上に ある "demo" という フ アイ ル 名の プロ グラム を 口一 
ドし， 実行します. 



実 行 





a 



mini 



(b) run 

(c) run N 2 1 tMt .nBB m 



(d) 




•(a) は， 現在 メ モ リ 上に ある プログラムの 先頭から 実行 を 始めます. 

•(b) は， 現在 メ モ リ 上に ある プログラムの 1000 行から 実行 を 始めます. 

•(c) は， ドライブ 2 のフロ ッ ピ 一ディ ス ク に 入って いる "test • n88" という プログラム を 

ロードして， 先頭から 実行 を 始めます. 

•(d) は， 現在 オープン している ファイル を 開いた まま， ドライブ 2 のフロ ッ ピ 一ディ スクに 
入って いる "te S t.n88" という プログラム を 口一 ド して， 先頭から 実行 を 始めます， 
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入出力 コ マン ド 





メ モ リの BASIC プログラム をファ ィ ルに セーブす る 



SAVE 〈ファイル ディスクリプタ〉 〔， 



A 
P 



〕 



• 〈ファイル 名〉 で 指定され る ファイルに メモリ 上の プログラム を 書き込みます. 指定した 



フ ァ 




司 じ 名前の ファイルが 存在した 場合に は， tV い 内容 は 失われて 新しい ものに 



変更され ます. 

• A オプションが 指定され た 場合に は， プロ グラ 



形式で セーブ されます. ォプ 



シ ョ ンの 指定がない 場合に は， バイ ナ リ 形式に 圧縮され て プログラムの セーブが 行われ ま 
す. アスキー 形式の セーブ は， バ イナ リ 形式よ り も 多くの フ アイ ルス ペース を 必要と します 



力、 MERGE コマンド のように， セ一 




られ ます. 




また， アスキー 形式で セーブ された ファイル は， データ フ アイと して 読み出す ことができます. 

• P ォ プショ ンが 指定され た 場合に は， プログラム は 暗号化 された バ イナ リ 型で セーブ さ 
れ ます. P オプション は， セーブ された プログラム を， 書き込み， 変更と いった 操作から 保 
護す るた めの 機能 を 持って います. 

• P ォ プショ ンの 付いた プログラム は， LIST コ マン ドゃ EDIT コ マン ド によ り 内容 を 見た 
り 変更しょう とすると "Illegal function call" エラーになります. 

• P ォ プショ ンは， 解除す る こと はでき ません. 

SAVE "2: sample" 

• ドライブ 2 に 入って いる フロッピ一 ディスクに， メモリ 上に ある プログラム を" sample" 
という ファイル 名で セーブし ます. 

実 行 

(a) mv« 

OK 

(b) 

□K 

• (a) は， 現在 メ モ リ 上に ある プログラム を "test4 • n88" という フ アイ ル 名で ド ライブ 2 に 
入って いる フロッ ビー ディ スクに セーブし ます. 

•(b) は， 現在 メ モ リ 上に ある プログラム を "test3. n88" という フ アイ ル 名で ドライ ブ 2 に 
入って いる フロッピー ディ スクに アスキー 形式で セーブし ます. 







注意 ： カセット テープに 対して この 命令 を 実行す るに は， CMT ィ ン タフ： c — ス ボードと カセッ ト 
テープ レコー ダが 必要に な ります. 

参照 ： LOAD, MERGE 



画面 制御 ステートメント 






1) グラフィック 画面に 対しての 種々 の モード を 設定す る 

2) グラフ ィ ック シン ポル モードと 日本語 モー ドの 切り替え を 行う （Nar 日本語 BASIC の 

み） 



Hi 式 I 0 SCREEN 〔く 画面 モード〉〕 〔，く 画面 スィッチ〉〕!:， 〈アクティブ ページ〉〕 〔，〈ディ スプ 

レイ ページ〉〕 …… く 画面 モー ド〉 が 0〜2 の 場合 
2) SCREEN 〔〈画面 モード〉〕 …… [f] で 〈面面 モード〉 が 3， 4 の 場合 



^8*1 



Nss-BASIC では， カラ 一モードに する か 白黒 モードに する 力つ 白黒 モードで どの ページ を 



害き 込みお よび 表示 ページと する かな ど， ディ 
稀々 のモ一 ドを 設定し ます. 




フ ィ ッ ク 画面に 対しての 



N«- 日本語 BASIC では， グラフ ィ ック シンボル モードと 日本語 モ一 ド との 切り替え を 行 




• 〈画面 モー ド〉 は， カラ—， 白黒， 分解能な ど， グラフ ィ ック 画面の 最も 基本的な モー ドを 
設定す る パラメータで 次の 値 をと ります. 



0 
1 

2 



カラ一 モー ド （640x200 ドッ ト） 

白黒 モード （640X200 ドッ ト， 3 ページ） 

専用 ディ スプ レイモ一 ド （640X400 ドッ ト） 



•N«- 日本語 BASIC では， 〈画面 モード〉 に 3, 4 を 指定す る ことによって 日本語 モードに す 



る ことができます. 



3 — — カラ一 モー ド （10 行 または 12 行 表示， 640X200 ドヅ ト） 

4 — 専用 ディ スプ レイモ一 ド （20 行 または 25 行 表示， 640x400 ドッ ト） 



なお， このと き 〈画面 スィ ツチ〉， 〈ァク ティ ブ ページ〉， 〈ディ ス プレイ ページ〉 を 指定す る こ 



と はでき ません 



日本語 モードから グラフ ィ ック シンボル モードへの 切り替え は， く 画面 モード、〉 を 0〜2 に 指 



定 する ことによって 行います • 

—wWi 腿 11 リ 1 ，rw", ほ J"ifuMMr^ 力 へ- 'i ^ I—I "fM H III;, 'V*' /' 5 ^S»GF^SB 

• 〈画面 スィ ツチ〉 は， 1 ビッ トで 表現され る， "グラフ ィ ッ ク マスク スィ ツチ" と "高速 書き 
込み スィ ツチ" の 2 つの スィ ッ チを 合わせ 持った パラメ ータ です. "グラフ ィ ック マスク ス 
イッチ" を ON にす ると， 現在 グラフ ィ ック 画面に 描かれて いる パターン など は 一時的に 消 

去され ます. OFF に すれば 元に 戻ります. 



"高速 書き込み スィ ツチ" は， CPU が グラフ ィ ック RAM に 書き込む ときの モー ドを 設定 



S 



する もので， 
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0 



oTofol 全 ページ 表示し ない. 



1 

2 
3 
4 
5 
6 






nran 



ぺ 



—ジ 1 のみ 表示. 



《—ジ 2 のみ 表示 • 
ページ 1 と ページ 2 を 合成して 表示 



誦 ページ 3 のみ 表示. 



ページ 1 と ページ 3 を 合成して 表示. 
ページ 2 と ページ 3 を 合成して 表示. 
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全 ページ を 合成して 表示. 



• Nss BASIC VI (標準 モ一 ド） では， この スィ ツチ を ON にす ると OFF 時よ り グラフ ィ ック 
動作が 高速になります. ただし， NU-BASIC VI (ハイスピード モード） および N ぎ BASIC 
V2 では， この スィッチ は 意味 を 持ちません. 

• この 2 つの パラメ 一タは 次の よ うに 2 ビッ ト のビッ ト 対応に なって お り ， 与える 値と し 
て は 次の よ うに 0 から 3 までとなります. 



グラフ ィ ック マスク スィ ツチ— 匚] コ— 高速 害き 込み スィ ツチ 

0 ~" ^ roTOl 高速 書き込み， グラフ ィ ック マスク スィ ツチと も OFF- 

1 "~ > [0\\] 高速 書き込み スィ ツチの み ON. 

2 —— >nT0l グラフ ィ ック マスク スィ ツチの み ON. 

3 ^ ►tnn 高速 書き込み， グラフィック マスク スィッチ とも on. 

• 〈ァク ティ ブ ページ〉 と 〈ディ ス ブレイ ページ〉 は 白黒 3 ページ モー ドの 際の 書き込む ベー 
ジと 表示 ページの 選択で あり， カラー モー ドと 専用 ディ ス プレイ モー ド では 意味 を 持ち ま 
せん. 

• 〈ァク ティ ブ ページ〉 は 今後 グラフ ィ ッ ク 命令に よって 書き込む ページ を 0 から- 2 で 指定 
します. 〈ディ ス プレイ ページ〉 は 3 ページの うち どの ページ を 表示す るか を 指定し ます. こ 
の 指定 は 各 ページが ビッ トに 対応した 3 ビッ トの 2 進数 表現 (0〜7) で 行います. 




ビット o 

ビッ卜 1 
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• この 〈ァク ティ ブ ページ〉 と 〈ディ ス プレイ ページ〉 の 設定 は 気を付けな いと， 問 違って 
ページ を設 おしたり， 書き込んだ はずな のに^ 示 ページに なって いないな どのた め， 思った 

とおりに^ 示で きない ことがあります. 

• SCREEN 文 を 突 行す ると， 現在 設定され ている ウィンドウ， ビュー ボート， LP は 初期 状 
態に 戻されます （LP の 初期 状態 はヮ— ルド^ 標， スクリーン 座標と も （0, 0) です）. 



[ ffil j SCREEN 0 ， 3 



• i 由 jifii モー ドを カラ一 モ一 ドに 設定し， I 由 iifii スィ ツチ を on に 設定し ます. 
プログラム 侧 




100 ' SCREEN ssmp〗e 
110 SCREEN 0,«:6OSUB XDISP し AY 
120 SCREEN 1 ,0,€),7 :GOSUB ^DISPLAY 
130 SCREEN 2,0:G0SUB XDISP し AY 

140 END 

150 XDISF1AY 

160 FOR I=€) TO 6 

17(b LINE<I*90，(2))—STEP(8<?,199) ,1 + 1 ,BF 
180 NEXT I 

190 FDR J=Q> TO 10O< &: NEXT J 

20€> C し S 2 
210 RETURN 
Ok 



• カラー モード， ri 黒 モード， ゆ: 川 ディスプレイ モードで 7 本の カラ一 バー を 描きます. 

• 110 行から 130 行で， それぞれの L 由 iifii モー ドを 設定し サブルーチンに 実行 を 移します. 

• 150 行から 210 行で， 7 本の カラー バー を 描きます. ただし， に- i 黒 モードお よび # 用デ イス 
プ レイモ一 ド では， カラ一 ではなく ['は、 バーが 描かれます. 

注意 ： • 白黒 モー ド （専用 ディ ス プレイ モー ドを 含む） において， グラフ ィ ッ ク 命令で 〈パ レット 番 

リ〉 を 指定した 場合 は， 0 か 0 以外 かによ つて 黒 か^か を 判^し ます. また 〈パ レツ ト 番号〉 

を 劣 略した 場 介 は， カラ 一モードと 同様， 現在 COLOR 文に よって, 没定 されて いる 〈フォア 

グラウン ド カラ—〉 のパ レツ ト 番号が 採用され ます. その 際 も 0 か 0 以外 かの 判定に よ-り 
黒 を 決定し ます. 

参照 ： 1 .14 画面 モー ド 
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A 




文字 関数 



サーチ： search 





[を 探し出し， その 要素 ナンパ を 与える 




im mi 




SEARCH (〈配列 変数 名〉， 〈整数 表記〉 〔 ， 〈開始 ナンパ〉〕 〔 ， 〈ステップ 値〉〕） 

• 〈配列 変数 名〉 で 指定され た 配列 変数の 要素の 中から 〈整数 表記〉 で 指定され た 値 を 探し， 
最初に 見つかった 要素 ナンパ を 返します. 

• 指定され た 値が 見つからなかった 場合 は， 要素 ナンパの 代わりに— 1 を 返します. 

• 〈配列 変数 名〉 で 指定す る 配列 変数 は， 整数 型の一 次元 配列で なければ なりません. また 配 



列 変数 は ， SEARCH 関数に 先 だ つて DIM 文に よって 宣言して おかねば な りません. 
• 〈整数 表記〉 は， 配列 要素の 中から 探したい 値 を 指定し ます. 

• 〈開始 ナンパ〉 に は， 配列 内 データの どこから 探し 始める か を 要素 ナンパで 指定し ます. 省 
略した 場合 は， 最初から 探し 始めます. 

• 〈ステップ 値〉 を 指定した 場合， その ステップ を もって 探し出します. 省略した 場合 は 1 が 
指定され ます. 

• SEARCH 文 は， ランダム アクセス フ アイ ルのィ ンデッ ク スの 検索 や， GET@ 文， 
PUT@ 文で 用いる データの 検索な どに 使う ことができます. 

NUM = SEARCH (A%, 100,0,3) 

•A% という 配列 変数の 中から 100 という 数値 を， 要素 ナンパ 0 から， 要素 ナンパ 3 つお き 
に 探し出します. 探し出した 値 は 変数 NUM に 代入され ます. 



プログラム 俩 




100 ' SEARCH sample 
110 DIM AX (30》 
120 1*1 
130 い 3 

140 1=1+1 :IF I<=30 THEN 130 

150 FINDX=7^3 

160 X=SEARCH(AX,FINDX) 

170 PRINT "FINDX »";FINDX/'X 

180 END 

OK 



343 X = 7 



•l 



； X 




F I NDX 

Ok 



0C 



列 変数 A% の 中から 7 3 を 探し出す プログラムです. 



120 行か ら 140 行で ， 配列 変数 A% に データ を 代入し ます. 

160 行で 該当する 数値 を 探し出し， 170 行で， その 数値と 要素 ナンパ を 表示し ます 
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入出力 ステートメント 




セット ： set 





フ アイ ル または フ 口 ッ ピー デ ィ スクの 属性 を 設定す る 

SET < ドライブ 番号〉， ぐ' 属性 文字"〉 
SET #< フ アイ ル 番号〉 ， く " 属性 文字 " > 

SET く ファイル 名〉， ぐ 属性 文字"〉 

• 指定した ファイル や フロッ ピー ディ スク に， ぐ 属性 文字"〉 によって 指定され た 属性 を 付 
けます. 属性 文字 は 大文字の' 'P", で 指定し， それぞれ ライ トプ ロテク ト （書き込み 禁 
止）， リード アフター ライト （書き込み 確認） の 属性 を 付けます. これ 以外の 文字が 属性 文字 
と して 指定され た 場合に は， 現在 設定され ている 属性が すべて 解除され ます. 

• 〈ドライブ 番号〉 が 指定され た 場合に は， 指定され た ドライブの 中に 入って いる フ 口 ッ 
ビー ディスク に対して 属性が 付けられます. 

• 〈ファイル 番号〉 が 指定され た 場合に は， 以後 その ファイルへの 出力に 対して 指定され た 

属性が 作用し ます. ' 

• 〈フ アイ ル名〉 が 指定され た 場合に は， 指定され たフ ァ ィ ル のみに 属性が 付けられ， 同一 の 
フロッ ビー ディ スク 中の 他の ファイルに は その 影響 は 及びません. 

•P 属性 を 付ける と， PRINT# 文， PUT 文な どの 書き込み 動作が 禁止され ると ともに， 

ファイルの 削除 もで きなくなります. ， 

• R 属性 を 付ける と， 書き込み を 行った 直後に 読み出し を 行い， 正しく 書き込みが 行われた 



かの 確認が される ようになります. 確認の 結果， 正しくなかった 場合 は' 'Disk I/O error 
ラーになります. 

SET 2，"P" 

• ドライブ 2 に 入って いる フロッ ピー ディ スクに 書き込み 禁止の 属性 を 付けます. 
実行 俩 



it 





ディスク 



• 実行 例で， 初めに ドライブ 2 のフロ ッ ピー ディ スクに 入って いる "test. n88" という ファ 
ィルに SET 文で ライ トプ ロテク トを かけて いるた め， KILL コ マン ド では ファイル を 消す 
ことができません. 



参照 ： ATTR$ 
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数僱 関数 




エス • ジー • ェヌ ： sign 



数値の 符号 を 返す 

SGN (〈数式〉） 

• 〈数式〉 が 正の 場合 は 1 を， 0 の 場合 は 0 を， 負の 場合 は— 1 を 返します 
• 〈数式〉 に は， 整数 型， 単精度 実数 型， 倍精度 実数 型が 指定で きます. 



SGN(0.5) Ifi される 《^ 1 



SGN(O) 



i& される 値 j 0 



SGN(-0.5) I 返されも^ -1 



プログラムお 




100 
110 
120 
130 
140 

150 
160 
170 
180 
190 

200 

210 
220 
230 



' SGN sample 

SCREEN 0,0 : O_S 3 

し INE(0，1€»0) — (639,100) ,1 

X«5 

FOR 1=0 TO 31 .42 STEP .05 
S=SBN ( INT (COS < I ) X2«) ) 
ON S+2 GOSUB 200,220,240 
X = X+1 

NEXT I 

END 

' pi us 

PSET(X,20) ,5:RETURN 



し INE(X,20〉 一 <X，179) ,5:RETURN 



250 PSET(X,179> ,5:RETURN 
Ok 



• 矩形 波 を 描きます. 

• 140 行からの FOR 文の 制御 変数 I は， 角度 （ラジアン） を 表します. 

•150 行で 余弦の 値が 正 か 負か を 調べ， 正なら 画面の 上方， 負なら 画面の 下方に 点 を 打ち ま 

す - I 
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数値 間数 




サイ ン ： sine 




正弦 (サイ ン) の 値 を 返す 

SIN (〈数式〉） 



• 〈数式〉 の 値の 11: 弦 （サイ ン） を 返します. 

• 〈数式〉 の 値の 単位 は ラジアン （k/180x 角度） です • 

• 〈数式〉 に 倍精度 実数が 含まれる 場合 は 倍精度の 値 を 返します が， 他の 場合に は 単精度の 
値 を 与えます. 



SIN(3. 14159/180*30) きされ もり 0 • 5(SIN(30。） の 値） 
SIN(3. 14159/180*60) 0 • 866025(SIN(60。） の 値) 



プロ クラム 侧 





カク 卜" ：? 

CSEC( 6<d)° )= 1 .1547 (& 
Ok 



• 角度 を 度で 読み込んで， コセ カント （CSEC) の 値 を 出力す る プロ グラ ム です 



150 行で 



csec 0 = 1/sin 0 
を 用いて 計算して います 



参照 ： COS, TAN, ATN 




' SIN sampl e 
F*="CSEC (###• ) 
INPUT "カク 卜" ：" ； D 
R=D MOD 180 

IF R=0 THEN PRINT " ティ：^ サレマ t ン •' sEND 
C=l /SIN (R/ 180X3. 14 16) 
160 PR I NT USING F*;D,C 
170 END 
Ok 



run® 

カク 卜' 

CSEC( 

Ok 



匿 i 



3,86370 



0 0 0 0 0 0 0 

.10 12 3 4 5 

V 111111 
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i 





文字 関数 



スペース • 夕 フー： space $ 

指定した 長さの 空白 文字列 を 返す 

SPACE$ (く 数式〉） 

• 〈数式〉 の 数 だけの 空 を 持った 文字列 を 返します. 〈数式〉 の 値の 範囲 は 0〜255 です. 



7 個の 空白 を 持った 文卞列 を 返します 



プログラム 《 



• "*" で 放物線 を 描く プログラムです. 
• 130 行で ' 

•' | " + "1の2乗個の空白"+ "*" 
を 変数 A$ に 代人して います. I は一 6 から 6 まで 変化す るた め， 変数 A$ を 順に 出力す る 

と， が 放物線 を 描いて いるよう に 見えます. 
参照 ： SPC 



• この プログラム は， N tt - 日本語 BASIC では グラフ ィ ック シンボル モード （SCREEN 文の 
第 1 パラメータ を 0, 1, 2 のい ずれ かにす る） で 実行して ください. 



100 ' SPACE* sample 
110 WIDTH 80,25 
120 FOR I ニー 6 TO 6 

1 30 A$=CHR* ( &H88 ) +SP ACE« ( I ^2 ) + •• X " 
140 PRINT A* 
150 NEXT I 
160 END 




X 

X 

X 

X 

X 

I x 

I x 

I x 

X 

X 
Ok 



SPACE$(7) is され も 僅』 



M 




0 

琴 

響： _f 

■ : ■:， 
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文字 問 数 




指定した 数 だけ 空白 を 出力す る 

SPC (く 数式〉） 

• SPC 関数 は， PRINT 文な どの 出力 文中での み 使用す る ことができます. 

• 〈数式〉 の 値 は一 32768 から 32768 まで 許され ますが， 負の 数 はすべ て 0 と 見なされます. 



また， 正 




, 〈数式〉 を その 水 f' 表示 文字 数で 割 



た 余り を 値と します. 



SPC(7) Is され も 僅 



it it 



• ただし， PRINT 文な どの 出力 文中で 使用し ます 



プロ クラム 俩 



• この プログラム は， N M - 日本語 BASIC では グラフ ィ ック シンボル モー ド （SCREEN 文の 
第 1 パラメ一 タを 0， 1, 2 のい ずれ かにす る） で 実行して ください. 



tUtffl 

100 ' SPC SAmple 
110 WIDTH 8€),25 
120 FOR I =-6 TO 6 

130 PRINT CHR$(&H88) ; SPC(I へ 2) 
140 NEXT I 

150 END 
Ok 



•SPACE$ 関数の プログラム 例と 同じ 動作 をし ます. 

•SPACE$ 関数の 例で は， 連結した 文字列 を A$ に 代入して から 出力して いました が， ここ 
では" | "と 空白と "木" を 順に 直接 画面に 出力して います. 



参照 ： SPACES, TAB 



2-217 



スク ウェア • ルー ト ： square root 



平方根 （ス クウ エア ルート） を 返す 
SQR (〈数式〉） 




• 〈数式〉 に 倍精度 実 
値 を 返します. 




他の 場合に は^ 精度の 



〈数式〉 の 値が 負のと き は "Illegal function call" エラ一 となります. 



S0R(2) 



>S され も 僅 



.41421 



S0R(-2) [返される 僅） "Illegal function call" エラー 



プロ クラム 俩 




• SQR samp 1 e 
110 PRINT ，' く < SQUARE ROOT TABLE 
120 FOR N=« TO 10 

130 PRINT M N =" ； N,"ROOT(N) ; 
140 PRINT SQR(N) 
150 NEXT N 



160 


END 










Ok 












run® 










<< 


SQUARE 


ROOT TAB し E 


>: 


> 




N = 


Q> 


ROQT(N) 








N = 


1 


ROOT(N) 




1 




N = 


2 


ROOT(N) 


= 


1 


.41421 


N = 


3 


ROOT(N) 




1 


,73205 


N = 


4 


ROOT(N) 




2 




N = 


5 


ROOT(N) 




2 


.23607 


N = 


6 


ROOT(N) 




2 


.44949 


N = 


7 


ROOT(N) 




2 


.64575 


N = 


8 


ROOT(N) 




2 


.82843 


N = 


9 


ROOT(N) 




3 




N = 


10 


ROOT(N) 




3 


.16228 


Ok 













0 から 10 までの 甲-方 根 を 出力し ます. 
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一般 ステートメント 








こ 戻る 



STOP 



•STOP 文 は プログラムの 実行 を 停 ih する もので， プログラム 屮の どこに 匱いても かまい 
ません. 

•STOP 文 を 実行す ると， 次の メ ッ セージが 表ポ され コマ ン ドレ ベルに 戻ります. 
Break in xxxxx 

(xxxxx は 停 it した 行の 行 番号） 

•END 文と 異なり， STOP 文 は ファイル を 閉じません. 

• CONT コ マン ド によ り ， 停 ih した STOP 文の 次から プログラムの 実行 を 再開す る こと 力 

できます. 
STOP 

• プログラムの 実行 を 停めさせます. 



プロ クラム 《 



1 1st 

100 
110 
120 

130 
140 
150 
Ok 



' STOP sample 

1 = 10 

PRINT I ，SQR(I〉 
STOP 

1 = 1 + 1 
GOTO 120 




10 3.16228 
Break in 130 
□k 



の プログラム 例 は 1 30 行が なけれ ば , 




です. 



突 行され ると， 




• STOP 文に よる 停 li: なので, 



CONT コ マン ドを 人力す る ことによって， STOP 文の 次の 140 行から 実行 を 続ける ことが で 
きます. 



参照 ： CONT 
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入出力 ステートメント 




ストップ • 才 ン / 才 フ /ストップ： stop on/off/stop 



f^TOPl による 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を投定 する 

1 ) STOP ON 

2) STOP OFF 

3) STOP STOP 

1) 割り込み を 許 可します, 



• 以後， 「ST0P1 が 押される ごとに, ON STOP GOSUB 文に よって 設定され た 処理 ル―チ 

ン に分歧 します. 
2) 割り込み を禁 II. します. 



• 以後， (STOP] を 押しても, 割り込み 処理 ルーチンへの 分岐 は 起こりません 
3) 割り込み を 停 lh します. 



• 以後， [^TOP] を 押しても, 押された こと を 覚えて いる だけで， 処理 ルーチンへの 分 起 
は 起こりません. しかし， STOP ON 文に よって 割り込みが 許可され ると， 先 ほどの 



[STOP! を 押された ことによ る 割り 込みで 処理 ル 一 チン へ 分岐 します 
• プログラムの 終/時には， 必ず STOP OFF 文 を 実行して ください 

STOP ON 



ほ TOP による 割 り 込み を 許 ^します 



プログラムお! 

10€> ' STOP ON/OFF/STOP sampl e 

110 ON STOP GOSUB HMASK 

120 STOP ON 

130 F$="tt*M» 〜一， 

140 PRINT "Dgree' 1 ； TAB (12) ； "Sin" ； TAB (27) ； ,1 Cos" 

150 FOR 1=0 TO 180 STEP 20 

16Q> TH=I/180X3. 14159 

170 PRINT USING F*;I ;SIN(TH) ； COS(TH) 

180 NEXT I :STOP OFF 

190 END 

200 HMASKrRETURN 
Ok 



runl 

Dgree 

0 

20 
40 
6<d 
8© 

辦 

12© 
140 
160 
180 
Ok 



Sin 

3.4202O0E-01 
6.427870E-01 
8.66025OE-01 
9.8480S0E-01 
9.848080E-01 
8.660270E-01 
6.427890E-01 
3.42023€»E-O1 
2. 



Cos 
1 .00000(2>E+00 
9.396930E-O1 
7.66O450E-01 

1 -736490E-01 
一 1 .736470E-01 
-4.999980E-01 
-7.660430E-01 
-9.396920E-01 
一 1 . 
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• 0 から 20 度 ごとに， 180 度までの 正弦 (SIN) と 余弦 (COS) を 計算し ます. 
• この プログラム 例 は， ON STOP GOSUB 文と 同じです. 



参照 ： ON STOP GOSUB, KEY ON/OFF/STOP 
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文字 間数 




エス • ティー • アール • ダラー ： string $ 



数値 を 文字列に 変換した 値 を 返す 
STR$ (〈数式〉） 

• 〈数式〉 によって 指定され た 値 を， 文字列に 変換した 値 を 返します. 〈数式〉 の 値 はすべ ての 
数値 型 を 使う ことができます. 

• 変換され た 文字列の 最初の キヤ ラ クタ は 符号です （iH の 数の 場合 は 空白， 負の 数の 場合 は 
"一" となります）. 



STR$(123) 



STR$(-1 .5E+10) 



返される 僅 



1 ' ^^^^^ ^ ^1 ^ T 



'リ 123" 



"― 1 .5E+10" 



プログラム 俩 




' STRS sampl e 

INPUT A#:IF A#<0# OR 1D+16=<A# T 

A$=STR»(A 轉） s し-し EN(A$) — 1 

K= し MOD 3:IF K=0 THEN K»3 

B»= し EFTS (A* ,K+1) :A»»MID*(A* ,K+2) 

IF A*= H " THEN 190 

B**B*+ •• ， " + し EFT$ (A*, 3) 

A*=MID*(A*,4) 

GOTO 150 

PRINT B* 

END 



110 





123,456,789 
Ok 

rur>a 

7 

123 
Ok 

■■R 

？ i 234567890 1 234567 
？ 1 234S67890 1 234569 

1,234,567,890,123,456 



正 整数 を 読み込んで， 3 桁 ごとに " ， " を 付けて 出力し ます. 

咅 精度 実数 は 16 桁まで は 指数 形式 を 用いないで 表示で きます. したがって， 読み込んだ 数 
値が 16 桁 を 超えた 場合 は， 110 行で もう一 度 読み込む ようにし ています. 

• 120 行で， 読み込んだ 数値 を 文字列に 変換して 変数 A$ に 代入し ます. 



130 行で 変数 A$ の 内容 を 3 桁 ごとに 区切った 場合， 上位の 桁から 見て， 初めに"，" を 付け 



るまでに 何 桁 表示 すれば よい か を 計算して います. 結果 は 変数 K に 代入され ます • 



00000000 

12345678 

11111111 



0 

9 
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2 — 223 



• 



•140 行で 初めの 上位 K 桁 を 変数 B$ に 代入し， 変数 A$ から それ を 消去し ます. これで 変数 
A$ の 内容の 桁 数 は 3 の 倍数に な ります. 

• 150 行から 180 行で は， 変数 A$ から 3 桁ず つ 取り出して， "，"とともに 変数 B$ の 内容に つ 
なげて います. 

f 

参照 ： VAL 



ゲ * • 



、 



，：- 



V， 



> * 



M 




文字 間数 



ストリング • ダラー： string $ 





STRINGS «3*>, 



〈文字列〉 
く 数式〉 



) 




• 与える 文字 は， 〈文字列〉 または 〈数式〉 によって 指定し ます. 〈文字列〉 の 場合， 最初の 1 文 
字が 有効です. 〈数式〉 の 場合 は キャラ ク タコー ド （0〜255 の 範囲の 値） で 指定し ます. 
•N«- 日本語 BASIC では， 文字と して 全角 文字 を 指定す る こと もで きます • このと き， 指定 
できる 文字お よび その シフト JIS コー ドの 範囲 は， CHR$ 関数で 指定で きる 範囲と 同じで 




STRINGS ( 5,"*") 



さされ も 値》 "* 氺 * 木木'' 



STRING$(2,75) 




プログラム 俩 




100 ' STRING* sample 

110 INPUT "tiT レツ ラ 二 3 ゥリ 3 ク シテ クタ" サイ" 
120 し = し EN(A$) 

130 PRINT STRINGS (し +4, '• + ••) 

140 PRINT つ SPC (し +1 リ + " 

150 PRINT " ； A*;" +•• 

160 PRINT ，• ；SPC (し +1) s'，+' 

170 PRINT STRINGS < し +4 ，•， + ••) 

180 END 
Ok 



II 




モシ~ レ 1 リ ラ 二 3 ゥソ 3 ク シテ クタ * サイ 7 



+ + 
+ STRING* sample program + 




Ok 



• 読み込んだ 文字列 を " で 囲んで 出力す る プログラムです 




参照： CHR$, 資料 4 




コー ド 
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鲁 




2 つの 変数の tt を 交換す る 

SWAP 〈変数 名 1>， 〈変数 名 2〉 . 

• どの 型の 変数 (整数， 単精度， 倍精度， 文字， 単純 変数と 配列 変数に かかわらず） でも， 
SWAP 文に よりその 値 を 入れ替える ことができます. ただし， その 2 つの 変数の 型 は一 致 

していなければ なりません. 

• 〈変数 名 2〉 が 単純 変数 （配列 変数 以外の 変数） のとき， その 変数に は 値が 定義され ていな け 
れば なりません. 〈変数 名 1〉 の 変数 は， 定義され ていなくても かまいません. 

SWAP A$ , B$ 

•A$ と B$ に 入って いる 値 を 入れ替えます. 



プログラム 《 




100 ' SWAP sample 

110 A$-"9d —" sB^-'^N ナ ：!•， sC»="7 イシ ティ マス" sD$="* ラ" f ティ マス" 

120 GOSUB 160 

130 SWAP A*, B*: SWAP C*,D* 

140 GOSUB 160 

150 END 

160 PRINT USING 8c , 、& 5< ラ S< «c" ； A*,B*,C* 

170 RE 丁 URN 

□k - 

run Q| 

タ o— \\ i、 ナコ ラ 7 イシ ティ マス 

i、 ナ u \\ タ o — ラ キラ， チイ マス 
□k 



'， 



タロー ノヽ ハナ コ ヲ アイ シティ マス" と，" ハナ コ み タロー ヲ キ ラッティ 



マス" という 文 を 出力す る プログラムです. . 

•130 行で， "タロー" と "ハナ コ"， "アイ シティ マス' と'， キ ラッティ マス" を それぞれ 入れ 
替えて います. 
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文字 閣数 




A 






タブ： tab 



指定され た 桁 位置まで 空白 を 出力す る 

TAB (〈数式〉） 




• 〈数式〉 の 値 は 一 32768 から 32767(0 が 左端） まで 許され ますが， 負の 数 はすべ て 0 と 見な 
されます. 

• 〈数式〉 の 値が 正の 数の 場合， 現在の 水平 表示 文字 数で 割った 余り を 値と します. 



[ m ) TAB (20) [fi^iS) (20 衍 目までの ゃィ门 



ただし， PRINT 文な どの 出力 文中で 使用し ます 



プログラム 俩 





• fAB sample 

FOR TO 180 STEP 20 

RAD=DEG/ 1 80^3 .14159 
PRINT "DEG =" ； DEG; 
PRINT TAB<15) "SIN(DEG) 
PRINT TAB (40) "COS (DEG) 
NEXT DEG 
END 



=" ； SIN(RAD) 
=" ； COS (RAD) 



DEG 




0 


SIN(DEG) 


= 9> 


COS (DEG) 




i 


DEG 




20 


SIN(DEG) 


= .34202 


COS 《 DEG > 




.939693 


DEG 


= 


40 


SIN(DEG) 


= .642787 


COS < DEG) 




-766045 


0E6 




60 


SIN(DEG) 


= .866025 


COS (DEG) 




.500001 


DEG 


國 ■ 


80 


SIN (DEG) 


= . 984808 


COS (DEG) 




.173649 


DEG 




100 


SIN (DEG) 


= .984808 


COS (DEG) 


= 一 


.173647 


DEG 




120 


SIN(DEG) 


= . 866026 


COS < DEG) 


sr 一 


- 499999 


DEG 




140 


SIN (DEG) 


= .642789 


COS ( DEB 》 




.766043 


0E6 




160 


SIN(DEG) 


= .342023 


COS ( DEG ) 




.939692 


DES 




180 


SIN(DEG) 




COS (DEG) 




1 



Ok 



• 角度と， その 正弦と 余弦 を 出力す る プログラムです. 

• 140 行と 150 行の TAB 関数で， "SIN" と" COS" を それぞれ 15 析 目と 40 桁 目に そろえて 出力 
させて います. 




： SPC 
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正接 (タン ジ X ント） を 返す 




TAN (〈数式〉） 

• 〈数式〉 の 値の 正接 （タン ジ 



ェ 



ト） を 返します. 



〈数式〉 の 値の 単位 はラ ジァ ン （だ/ 180X 角度） です 



〈数式〉 に 倍精度 実 




値 を 返します. 



s 他の 場合に は 単精度の 



TAN (3. 14159/180*30) I 返され もめ 0 • 57735(TAN(30。） の 値） 



TAN (3. 14159/180*60) Is され ゆ） 1 .73205(TAN(60。） の 値) 



プロ クラム 俩 




100 • i"AN sample 

110 F$-"COT (裤 *M»* )=4MM»，*MMMM» 

120 INPUT "カク 卜" : M ;D 

130 R=D MOD 180 

140 IF R»0 THEN PRINT "ティ：^ サレマ t ン 1 • sEND 

150 C=l /TAN <R/180)(3. 1416) 

160 PRINT USING F*;D,C 

170 END 

Ok 




W :? 
CDT( 45 つ 
Ok 




1 . 




力 7 卜" ：? 301 

COT( 30* )«= 1 .73205 
□k 



角度 を 度で 読み込んで コ タン ジ ヱント （COT) を 求める プログラムです 
150 行で 



cot タ =l/tantf 
を 使って 求めて います 



注意 




TAN 関数 は 



TAN (〈数式〉 ）=SIN (〈数式〉）/ COS (〈敎 式〉） 
という 式で 算出して いるた め， COS 関数の 値が 0 となるとき （つまり， 〈数式〉 の 値が 

3冗/2， 5tt/2, • • • のとき）" Division by zero" エラ一 となります. 
： SIN, COS, ATN • 
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特殊 コマンド 




システム を ターミナル モー ドに する 

TERM "〔COM:〕 〔〈パリティ〉 〔く ビッ ト〉 〔〈ストップ ビッ ト〉 〔<XON スィ ツチ〉 〔く S パラ 

メータ〉〕〕〕〕〕" 〔，〔〈モー ド〉〕 〔，く 変数 領 城の 大きさ〉〕〕 

•PC-8801mkI1 M r を BASIC モー ド から ター ミ ナル モー ドに 移します. 
• ターミ ナ ルモ一 ド では， RS-232C ィ ン タフ ヱ一 スを 介して 他の コ ン ピュー タゃ 機器との 
通信が 可能と なります. また， ターミナル モード 時に おいても， リモート BASIC プロ トコ 
ル によ り NarBASIC/Nss- 日本語 BASIC の 機能 を 利用す る ことができます • 詳し く は BASIC 
ガイ ド ブック を 参照して ください. 

• 最初の 〔COM:〕 で， コ ミ ュニケ 一シ ヨン ボート を 使って 外部 機器との 入出力 を 行う こと を 
宣言し ます. 

• 〔COM:〕 を 省略した 場合 は， 後に 続く すべての パラメータ を 指定し なければ なりません. 
• 〈パリティ〉 は E， O, N で 表し， それぞれ 偶数 パリティ ， 奇数 パリティ , パリティ なし を 意 
味し ます. 

• 〈ビッ ト〉 は 1 文字 を 表すのに 用いる ビッ ト 数で， 7 または 8 で 指定し ます. 7 を 指定した 
場合に は， 必ず 〈パリティ〉 で 0 または E を 指定し なければ なりません. また 8 を 指定した 場 
合に は， 〈パリティ〉 は N でなければ なりません. 

• 〈ス ト ッ プビッ ト〉 は， ス ト ッ プビッ ト数を 決定し， 1, 2, 3 で 指定し ます. 1 は 1 ビッ ト， 
2 は 1.5 ビッ ト , 3 は 2 ビッ トを 意味し ます. 

X が 指定され ると X0N/X0FF 制御 を 行います. N が 指定され た 場合に はこの 制御 は 行わ 
れ ません. 

•〈S パラメータ〉 は， 〈ビッ ト〉 に 7 を 指定した ときに， キャラクタ コード 128 以上の 文字 （力 



い， S を 指定した とき 入出力 可能で， N を 指定した とき は 入出力 不可能に なります. 
• 〈モー ド〉 は H または F で 指定し， それぞれ 半二重， 全二重 通信の モー ドを 意味し ます. た 
だし， モデム や 力 ブラ を 接続す る 場合 は， 調 歩 同期 全二重 方式の モデム や 力 ブラ を 使用し， 
〈モード〉 は 必ず F に 指定して ください • 半二重 方式の モデム， 力 ブラ は 使用で きません • 
• 〈変数 領域の 大きさ〉 は， リモート BASIC プロ トコ ルを 利用す る 際に 用いられる 変数 領域 
の 大きさ を 決定し ます. 省略され た 場合 1024 に 設定され ます. 

• ターミ ナル モー ド から BASIC モー ドに 戻る ときには， fSHIFfl + f^f5^ を 押します. 
• ダ ブルク ォー テーシ ヨン （ " ） で 囲まれた 部分 （ダ. ブルク ォーテ ーショ ンを 含む） は， 
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OPEN 文に よ り RS-232C コ ミュ ニケ一 ショ ン ファイル を 開く 場合に も 同一 の 書式で 用いら 
れ ます. 



[ W I term " com ： " 

• ターミナル モ一 ドに 入り ます. 



舆行 01 



注意 






偶数 パ リ ティ， データ 長 7 ビット， ストップビット 1.5 ビット， X パラメ ータ 有効， 半 二 
モ一 ドの ター ミ ナ ルモ一 ド にな り ます. 



N«r 日本語 BASIC の 日本語 モードで この コマンド を 実行す ると， グラフ ィ ック シン 





モードに 変わった 後， ターミナル モードになります • 

この場合 ター ミ ナル モー ド から BASIC モー ドに 戻っても， グラフ ィ ック シンボル モー ドの 

ままと なります. ^ 

• 〈変数 領域の 大きさ〉 を 除く すべての パラメ ータ は， 省略され た 場合， リセットした とき 

(電源 投入 時 も 同様） に 設定され ていた ディ ッ プスィ ツチの 値が 採用され ます （ディ ップス 
イッチに ついては， ユーザーズ ガイド を 参照して ください）. また， 途中の パラメータ を 省 

略して 後の パラメータ を 指定す る 場合 は， 省略記号 として ブランク （" "） を 指定し なければ 

なりません. 

• ここで 使用す る 各 パラメータ は， 必ず 大文字 を 使って ください. 

： BASIC ガイ ドブッ ク 付録 2 ターミナル モー ド 



* 
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予約 変数 





\3 説】 



内蔵の カレンダ 時計の 時刻 を 返す 

TIMES 

•T1ME$^ 数 を 参照す る ことにより， 内蔵 カレンダ 時計の 時刻が 得られます • 

• 時刻 は 8 文字の 文字列で 返され， 文字 変数に 代入した り PRINT 文で 内容 を 表示す る こ と 

がで きます， 

• 時刻 を 設定す るに は， TIME$ 変数に 次の 形式の 文字列 を 代入し ます. 
n HH:MM:SS" 



HH …時 (00〜23) 

MM …分 (00 〜お) 
SS …秒 (00〜59) 



各 2 文字で 指定し ます 



[ ^ 1 TIMES (現在の 時刻) 



TIME$= M 21 :11 :00" 

• 内蔵 カレンダ 時計に 21 時 11 分 を 設定し ます 



プログラム 俩 




100 ' TIME* sample 

110 WIDTH 40,2€>=C し S 

120 し OCATE 13,7 

130 PRINT イマ ノ シ ー：3ク" 

140 LOCATE 15,9 

150 PRINT TIME* 

160 GOTO 140 

Ok 



画面 卜. に 時刻 を 表示させます 



参照 ： DATE$ 



特殊 ステートメント 




― 



― 



一 



隱 



タイム • ダラー • オン/オフ/ストップ： time $ on/off/stop 



— 



一 



\m 能】 




[» 说 I 



J 




こよる 割り込みの 許可， 禁止， 停止 を投定 する 



1) TIMES ON 

2) TIMES OFF 

3) TIMES STOP 

1) 割り込み 動作 を 許可し ます. 



この 命令 実行 後 は， 設定され た 時刻に なると 割り込みが 発生し， ONTIME$GOSUB 文 
によって 定義され た 処理 ルーチンに 分岐し ます. 



2) 害 U り 込み 動作 を禁 li: します. 

• この 命令 実行 後 は， 割り込みが 発生せ ず， 処理 ルー 

3) 割り込み 動作 を 停 止します. 



の 分岐 は 起こ りません 



• この 命令 実行 後 は， 割り込みが 発生した こと を 覚えて いる だけで， 処理 ルーチンへの 分 
岐は 起こりません. 

• TIMES ON 文に よ り 割り込みが 許可され ると， 先 ほどの 割り込み によって 処理 ルー チ 
ンへ 分岐し ます. 

• プログラム 終了 時には， TIMES OFF を 実行して ください. • 



TIMES ON 

• リアルタイム タイマの 割り込み 動作 を 許可し ます 



プログラム 铜 




100 ' TIME* ON/OFF/STOP sample 

110 ON TIME*= u 06:30:00 n GOSUB ^MORNING 

120 CIS 3 

130 TIME* ON 

140 し OCATE 30,10:PRINT TIME* 
150 GOTO 140 
160 XMDRNING 
17© TIME* OFF 
180 FOR 1=1 TO 10 

190 BEEP -.PRINT "Good horning ！ ！ , ' 

200 FOR J=« TO 300:NEXT J 

210 NEXT I 

22<& END 

Ok 



6 時 30 分になる と , ビープ 音と ともに "Good Morning!!" を 10 回 表示す る プログラムです 
この プログラム 例 は， ON TIMES GOSUB 文と 同じです. 



参照 ： ON TIMES GOSUB, TIMES 
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ト レース • オン/卜 レース • 才フ ： trace on/trace off 



実行 トレース モード を 制御す る 

TRON 
TROFF 

• プログラムの デバッグ のために 実行 ト レース モー ド があります. ト レース モ一 ドで プロ 
グラム を 実行す る と ， 実行され ている 行の 行 番号が 表示され ます. 

•TRON コ マン ドで 実行 トレース モー ドに 入ります. TROFF コ マン ドは， それ を 解除す る 
コ マン ド です. NEW コ マン ドを 実行した 場合 も， 実行 ト レース モー ドは 解除され ます. 

TRON 

• 実行ト レース モー ドに 入ります. 



実 行 





100 ' TRON/TROFF sampl 
110 1=1 
120 PRINT I 
130 1=1+1 

140 IF I<=3 THEN 120 

150 END 

Ok 

tron(3 

Ok 

run® 

C1003C11O3C120D 1 
C13€)DC140DC120D 2 
C1303C1403C1203 3 
C130DC1403C1503 
Ok 




1 
2 
3 
Ok 



•TRON コ マン ドを 使って， 上記の プロ グラムの 実行され ている 行 番号 を 表示して いま 
す- TROFF コマンド により， 通常の 実行 状態に 戻って います. 
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特殊 関数 




ユーザ ： user 



機械 新で 作られた ユーザ M 数 ルーチン を 呼び出し， その 餽を 返す 

USR 〔〈番号〉〕 （〈引数〉） 

•USR 関数 は， ユーザの 作成した 機械語 関数 ルーチン を 呼び出します. 

•USR 関数 は， DEF USR 文で 実行 開始 番地 を 設定した 上で 使用し ます. 

• 〈番号〉 は 0〜9 の 値で， DEFUSR 文に よ り 定義され た 番号に 対応し ます. 〈番号〉 が 省略 さ 

れた 場合 は 0 と 見なされます • 

• 〈引数〉 により， BASIC から 機械語 ルーチンへの 値の 受け渡し をす る ことができます • 



• この プログラム は N M -BASIC で， ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加して いない 状態 

で 実行して ください. 









100 
110 


' USR sample 
C し EAR ,&HDFFF 






i2e 


DEF USR»&HE000 :GOSUB 21« 






130 


CONSO し E 0,25,0,1 :WIDTH 80，25sCLS 




140 


FOR 1=1 TO 80X24 






158 


PRINT "華- j 






160 


NEXT I 






17« 


C し SsFOR 1=1 TO 500:NEXT I 






18© 


VADX=8cHF3C8 






190 

200 


I=USR(VAD-/> :FOR 1 =1 TO 500-.NEXT I 




END 






210 


FOR AD=«cHE000 TO 






220 


READ DA: POKE AD, DA 






230 


NEXT AD 






240 


RETURN 






250 


DATA &H7E : ' 


し D 


A, 出し〉 


260 


DATA ScH23 \ f 


INC 


H し 


270 


DATA &H66 x 9 


し D 


H, (H し） 


280 


DATA &H6F :' 


ID 


し, A 


290 


DATA &cH3E f &cHE? 


し D 




3<b<b 


DATA &H11 V &H28,&H00 


し D 


DE,40 


310 


DATA &H0E , 8cH 1 9 


し D 


C,25 


320 


DATA &H06,&H50 ゾし 1 s 


し D 


B,80 


330 


DATA ScH77 ビ し 2 s 


し D 


(H し） ，A 


340 


DATA &H23 ：' 


INC 


H し 


350 


DATA 8<H10,&HFC l 9 


DJNZ 


し 2 


360 


DATA &H19 


ADD 


H し, DE 


370 


DATA x 9 


DEC 


C 


380 


DATA &H20 y &HF6 


JR 


NZ, し 1 


390 


DATA &HC9 


RET 




OK 









USR3(0) きされ も_め （USR3 関数 を 呼び出して 返される 仙:) 
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•BASIC と 機械語の プログラムで， テキス ト 画面 全体に "零" を 2 回 描きます 
• この プログラム 例 は， DEF USR 文と 同じ ものです. 



参照 ： DEF USR. CALL 



0 
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文字 関数 





A 





ノ 




ュ 一 ： V3IU6 





g m 



文字列の 表す 数値 を 返す 

VAL (〈文字列〉） 




• 〈文字列〉 の 最初の 文字が" + " — "， "&"， " . "， " "， または 数字で なければ VAL 関数の 
値 は 0 になります. また， 数字 以外の 文字 （ただし， 16 進数の 場合の" A"〜"F", 
&H の" H", &0 の" 0", および 指数 表現の" D" と" E" を 除く） が 含まれて いる 場合， それ 以 
降の 文字 は 無視され ます. 

• 文字列 中の スペース は 無視し ます. 




VAL("123") [^され もも 123 



VAL("&HFF'，） \&¥KVm^ 255(=&HFF) 



プログラム 俩 




100 • し sample 

110 T*=TIME* 

120 H=VA し （し EFT$<T$，2)) 

130 M-VA し （MID*<T$，4，2〉 ） 

140 S-VAL(RIGHT:$(T»,2)) 

150 SS=H^3600+M)f60+S 

160 PRINT "00:00:00 カラ 本 

179 PRINT SS;-# テ* ズ 

180 END 
Ok 



マテ 一, ゝ" ； 



n 




： 



カラ 15 : 12s04 7 テ 1 *i、 54724 * 尹 ス 



Ok 



00: 00: 00 から， 




ログ ラムです 



120 行から 140 行で， 時， 分， 秒 を 表す 文字列 を 数値に 変換して います. 



参照 ： STR$ 



V 
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特殊 関数 





変数の 格納され ている メモリ 番地， ファイルに 割り当てられ ている バッファの 先頭 番地 を 

返す 



ft ^1 VARPTR (〈変数 名〉） 




VARPTR(# 〈ファイル 番号〉） 

• 引数と して 〈変数 名〉 を 指定す ると， その 変数の データが 格納され ている 変数 領域の メモ 
リ 番地 を 返します. このと き 指定され る 変数 は 値が 代入され ていなければ なりません. 



変数 テーブル 




VARPTR の 値で 示される 



整数 型 



文字 型 



下位 番地 上位 番地— 
2j_ 変数 名 ー, タ | 

可変長 2 バイ ト （下位， 上位の 顒） 



単 《1 度 型 4 変数 名 



コ 



可変長 



4 バイ ト 



倍精度 型 8 変数 名 




ノ 



可変 




8 バイ ト 



ディスクリプタ 



可変長 3 バイ ト 

ス トリング ディスクリプタ 




変数 名 



変数の 

HM2 文字 



残りの 変数 名 （可変長） 
ただし， 第 7bit 力く ONI: 

なって いる. ， 



(例) 



C1H 



A-41H- 
通常 

(^数名の 長さ） 一 2 負に なった 場合 は 0 
(例） 変数 名 abcdefg% 
02 41 42 05 C3 C4 C5 C6 C7 

厂 




T 



T 



整数 型 AB 7 文字 一 

2 文： 



残りの 変数 名 



実 探に 文字列が 格納され ている メモリの 先頭 番地 
文字列の 長さ 



奏 



• 引数と して 〈ファイル 番号〉 を 指定す ると， その 〈ファイル 番号〉 に 割り当てられ ている 入 

出 カバ ッファ の 先頭 番地 一 9 を 返します. 



[ W J VARPTR(#1) (^^儘 J (入出力 バッファ 1 の 先頭 番地一 9) 
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プログラム 俩 



一 ta 

• VARPTR sample 
' value ¥ 2 
DEFINT A 
INPUT "Value" ； A 
ADR=VARPTR(A) 
A し =<A¥2) MOD 256 
AH=(A¥2)¥256 
POKE ADR, A し 
180 POKE ADR+1,AH 
190 PRINT A 
200 GOTO 130 
Ok 

rung) 

622 
Vs〗 ue"? 

255 
Val ue? 
451 フ 






OK 



• 整 数値 を 読み込んで， その +の値 を 出力し ます. 小数点 以下 は 切り捨てます. 

• 140 行で， 実数 A の 値が 格納され ている ァ ドレス を 変数 AD に 代入し ます. 
•150 行と 160 行で 上位 バイ トと 下位 バイ トを 別々 に 求めて， 170 行と 180 行で 直接 値 を 書き 
替えて います. ' 



00 0 0 0 0 0 0 0 

10 12 3 4 5 6 7 
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グラフィック ステートメント 




ディ ス プレイ 画面 上での 表示 領域 （ビュー ポー ト） を 指定す る 

VIEW(Sx，，Sy，） 一 （Sx,,SyO 〔，〈領域 色〉〕 〔，〈境界 色〉〕 



• CSx,, S め） を 左上の 頂点， （Sx 2 , Sy 2 ) を 右下の 頂点と する オリ ジナ ルス タリ —ン 座標系 上の 

長方形 を^ 1 形 表 ^領域と して 指定し ます. ォ リ ジナ ルス ク リ 一ン 座標と は， ディ ス プレイ 函 
向' のドッ トと 1 対 1 に 対応す る 物理的な 座標の ことです. WINDOW 文に よって 指定され て 
いる ワール ド 座標系 上の 領域 内に 人る 図形 は， VIEW 文で 指定され た 領域 中 （ビュー ボー 

ト） に 表示され るよう になります. 

ワール ド 座標系 ディスプレイ 画面 

I ，（オリ ジナ ルス クリーン 座標系） 




• 〈領域 色〉 が 指定され た 場合に は， 指定され たパ レツ ト 番号で ビュ— ボ— ト内を 塗りつ ぶ 
します. 

• 〈境界 色〉 が 指定され た 場^に は， 指定され たパ レツ ト 番号で ビュー ボー トの枠 を 描き ま 
す. CLS 文に よって 消去され る 画面の 範囲 は， この 枠に よって 囲まれた 中 だけで， 枠 は 消さ 

れる ことはありません. 

•VIEW 文 は グラフ ィ ック 領域の 指定 を 行う だけで， 実際の 画面に 対する 操作 は 行い ませ 
ん. 

•Sx,<Sx 2 , Sy,<Sy 2 が 成り立たない 場合， あるいは これらの 座標が ディ ス プレイ 函 面から 
外れて いる 場合に は， "Illegal function call" エラ一 となります. 
•LP は， ビュー ボー ト 左上の 頂点 (S Xl , S yi ) に 設定され ます. 
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100 ' VIEW sample 

110 SCREEN 0,0 

120 WINDQW(0,0)-<639 1 199) 

130 GOSUB XDRAW 

140 VIEW(1，1〉— （319,198) ,0，7 

15€> GOSUB XDRAW 

160 VIEW<500,l)-(630,99) ,(d,7 
170 GOSUB HDRAW 

180 END 
190 XDRAW 

200 CIS 3=LINE<50，5€)) — <600，150〉，5,BF 
210 し INE(50，50) - 《600，15®〉 、<d 
220 RETURN 
OK 



注意 




ビュー ボー トを 変化 させながら， 斜線の 人った 四角形 を 描きます 

140 行お よび 160 行の VIEW 文で ビュー ボー トを 変化 させて います 
190 行から 220 行で， 斜線の 入った 四角形 を 描いて います. 



ワール ド 座標系が ビュー ボ— ト 内に 展開され るの は WINDOW 文の 実行 後で あり， VIEW 



文の み 実行して ウイ ン ドウ は 初期 状態の ままで あれば， ビュー ボー ト 内の 座標 は （ワール ト' 

座標 )= (スクリーン 座標） となります. 
WINDOW, CLS, SCREEN 
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グラフ ィ ック 関数 





{m 能 1 ビュー ポー 卜の 設定 位置 を 返す 

VIEW (〈機能〉） 

•VIEW 文に よ り 設定され ている ビュー ボー トの 位置 (S X| ， S め）— （Sx 2 , Sy 2 ) を 返します. 
• 〈機能〉 は 0〜3 の 整数 値で 指定 します. 

0： ビュー ボート 左上の 頂点の X 座標 (SxO 
1 ： ビュー ボ— ト 左上の 頂点の Y 座標 はめ） 
2： ビュー ボート 右下の 頂点の X 座標 (Sx 2 ) 
3: ビュー ボート 右下の 頂点の Y 座標 (Sy 2 ) 

•VIEW 関数 は， ディ ス プレイ 画面 上の ビュー ボー トの 位置 を 返す 関数です から， 返される 
値はォ リ ジナ ルス ク リ 一 ン 座標です. 




VIEW(O) lis され も (ビュー ボート 左上の 頂点の X 座標 値) 



プログラム 俩 

100 • VIEW sample 

110 VIEW(10 1 20)-(3C>,40) 

120 IF VIEW(0)=10 AND VIEW(l》-2€> AND VIEW(2)=30 AND VIEW (3) =40 

THEN PRINT "Good VIEW function" 
130 END 
Ok 



• VIEW(10, 20) — （30, 40) で ビュー ボ— トを 設定した 後， VIEW 関数で 読み込んだ 座標と 
指定した 座標が一 致して いたら "Good VIEW function" を 出力し ます. 



参照 ： VIEW, WINDOW 
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特殊 ステートメント 




▲ 





ウェイ ト ： wait 





入力 ポート を モニタし， その M プログラムの 実行 を 中断す る 

WAIT 〈I/O アドレス〉， 〈式 1〉 〔，〈式 2>〕 

•WAIT 文 は， 指定した 入力 ボートの ビッ ト パターンが 指定した 状態になる まで プロ グラ 



ムの 実行 を 中断し ます. 

• 指定した ボー ト から 読み込んだ データ 




i 取ら 



れ， その 結果が 真 （0 以外） になる まで ボートの データ を 読み 続けます. XOR と AND の 結果 
を A として 式で 表せば 次のようになります. 

A= ((読み込んだ データ） XOR 〈式 2》AND<《1> 

この結果 （この場合 A) が 0( 偽) であれば， BASIC はもう一 度 ボートの データ を 読み込み 同 
じ 操作 を 繰り返します • もし 結果が 0 でなければ (真なら ば）， プログラムの 実行 は 次の 文に 
移ります. 

• 〈式 2〉 が 省略され た 場合 は 0 とみな します. 
WAIT 4,8,255 

•I/O ボー トの 4 を モニタし， ビッ ト 3 が 0 になる の を 待ちます. つま り， "s" キーが 押され 
るの を 待ちます. 



プログラム 《 闘""' 國"" 

100 ' WAIT sample 
110 PRINT "Type 's 
120 WAIT 4,8,255 
130 END 

Ok 




Type 's' to start. 
Ok 



"s" キー を 押す まで 待ち 続けます. 

120 行で， "s" の キーが 押される まで 待ち 続けます 



注意： .WAIT 文 は， 式の 指定 を 誤る と 無限ループに 入って しまう 場合が あります. その 場合に 
は PC-8801mkHmr を 再起動し なければ なりません. 
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W 



一般 ステー トメ ント 




ホ ワイル • ダブル ェン ド ： while〜wend 



条件が 满 足されて いる M 繰り返し 実行す る 

WHILE 〈鐘理 式〉 

I 

WEND 



• 〈論理 式〉 が 真で ある 間， WHILE 文と WEND 文の 間にある 文の 実行 を 繰り返します. 
• 〈論理 式〉 を 評価した 結果が 真で あれば， WHILE 文と WEND 文との 間にある 文 を 順番な 
実行し， WHILE 文に 戻ります. この 繰り返し は， 〈論理 式〉 が 偽になる まで 行われます. 

, WEND 文に 続く 文に 処理が 移ります. 




• 



〈論理 式〉 を 評価した 結果が 最初から 偽で ある 場合 は， WHILE 文と WEND 文の 間にある 



文 は一 度 も 実行され ません. 

• WHILE〜WEND 文 は FOR〜NEXT 文と 同様に， 入れ子 構造に する ことができます. この 
釈 されます. 

•WEND 、文 は WHILE 文と 対に なり， ループの 終わり を 示す 働き をし ますので， 省略す る こ 
と はでき ません. 

WHILE J<5 



I 

WEND 



J が 5 以上になる まで, 




. J の 値が 5 になる 



と， WEND 文に 続く 文に 制御 を 移します 



プロ クラム 俩 




100 ' WHI し E~WEND samp ト 

110 1-1 

120 WHI し E K6 

130 PRINT I ; M - M ； 

140 J=l 

150 WHI し E J<=I 

160 PRINT J;:J»J+1 

1 70 WEND 

180 PRINT:I=I+1 

190 WEND 

2<b<d END 

Ok 




1 一 1 
2-1 
3 一 1 



2 

2 3 
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1 から 5 までの 数値 を 1 ずつ 足した 結果 を 表示し ます. 



>- 



の プログラム は 入れ子 構造に なって おり， 




行の WHILE 文 は ， 170 行の WEND 文 と それぞれ 対に な つてい ます 




FOR-NEXT 



い 



5 

4 4 

3 3 

2 2 

1 1 

4 5 k 

o 



に 



+ 



く \ 



I 



•》 
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画面 制御 ステートメント 




デ バイ スゃフ ァ ィ ルに対 して 文字の 領域 を投定 する 

1) WIDTH 〈桁 数〉 〔，く 行数〉〕 

2) WIDTH 〈ファイル ディスクリプタ〉， 〈サイズ〉 

3) WIDTH # 〈ファイル 番号〉， 〈サイズ〉 

1) テキスト 圃 面に 表示す る 文字の 〈桁 数〉 と 〈行数〉 を 設定し ます， 

• 1 行 当たり 40 文字， または 80 文字の 〈桁 数〉 を 設定で きます. また 〈行数〉 は 20 行か 25 行 



かの どちら かです. 







にず * 一 ， ■ -/ ', ' ' つ'"" ヌぷマ :5 ず 









• 〈行数〉 を 省略した 場合 は， 現在の 行数の ままで 変化し ません. 

• WIDTH 文 を 実行す ると 画面が ク リアされ， スクロール ウィンドウ が 初期化 されます. 
WIDTH 文 は CONSOLE 文の 前に 実行して ください. 

2) • 〈ファイル ディ スク リ プタ〉 で 指定され たデ バイ ス に対して バッ フ ァ の 〈サイ ズ〉 を 設定 
します. ここで 許されて いる デバイス は， コミュニケーション ボートと プリンタです. 

• 〈サイズ〉 の 値 は 0 から 255 まで 許されて おり， 0 は 256 と 解釈され ます. たとえば， この 
命令が プリ ンタ に対して 実行され たと すれば， プリ ンタの 1 行に 印字され る 文字 数 は 〈サ 

ィズ〉 で 指定した ものと なります. このように プリンタ に対して 実行した 場合， WIDTH 
LPRINT と 同等の 機能 を 得る ことができます. 初期 状態で は 255 に 設定され ています， 

3) *〈 ファイル 番号〉 で 割り当てられ ている バッファ （チャネル） に対して， その 大きさ を 〈サ 
ィズ〉 で 指定し ます. 

使って いる デバイスとの 入出力 は， この 〈サイズ〉 単位で 行われます. 初期 状態で は 255 に 
設定され ています. 

WIDTH 80 , 25 

• テキスト 阖 面 を 80 お i, 25 行に 設定し ます. 

• この プログラム は， N お-日本語 BASIC では グラフ ィ ック シンボル モード （SCREEN 文の 
第 1 パラメ ータを 0, 1， 2 のい ずれ かにす る） で 実行して く ださい. 

謂 ' WIDTH sample 
110 WIDTH 8®,2( り ••[： し S 
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, 次に 80 桁 X25 行で 描きます. 
•110 行から 120 行で， 80 桁 x 20 行で 藓 線 を 描きます • この場合， 線が 接続され ない 部分が あ 
ります. 

•130 行 は， 80 桁 X20 行で 鄞 線 を 描いた 後， 次の 藓線を 描く の を 待った めにあり ます. 任意 



のキ一 を 押す ことによって 次の 処理に 移ります. 



140 行から 150 行で， 80 桁 x 25 行で 藓 線 を 描きます. このと き は 線が すべて 接続され ます. 



参照 ： CONSOLE 



、、 



PRINT " , , 1 , r 

PRINT - 1 1 1 1 1" 

PRINT M » ： 1 1 1 - 

RETURN 



0 0 0 0 

1 1 1 二 Q 
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入出力 ステー トメ ント 





ウイ ドウス .ェ ルブリ ン ト ： width line print out 




プリ ンタに 出力され る 1 行の 文字 数 を 設定す る 

WIDTH LPRINT 〈文字 数〉 

• プリンタの 1 行に 印字す る ことので きる 文字 数 を 設定し ます. 

• 〈文字 数〉 で 指定で きる 値 は 0 から 255 ま でで ， 0 は 256 と 解釈され ます 

WIDTH LPRINT 80 

• プリンタの 




プログラム 俩 



li»t@ 

100 ' WIDTH し PRINT sampl 
110 WIDTH " 1 pt ： M ,255 
120. WIDTH し PRINT 40 

130 FOR 1=33 TO 247 

140 し PRINT CHR* ( I ) ； 

150 NEXT I 

160 し PR I NT 

170 END 

OK 

3 




プリンタ 



OK 



〇 
O 
O 

o 
o 
〇 
o 



！ "#« & 7 ( > ,/0 123456789 : ;<»>?@ABCDEF6H 

I JKLMNOPQRSTUVWX Y Z [ ¥ ] た、 abcdef ghijklmnop 

i 》~ 



ト一 I lr 

ラ 7 <ゥ1 ォ， ュ3， 一 7^ ゥ I ォカ T クケ 39 シズ t ソク 
チッテ 卜ナニ 5«^ノ1、ヒフ^*マ1^ メ ラ 1 ノ * レ O ゥン * # = «^J^ 会 




O 
O 

o 
o 
o 
o 
o 
〇 





コ一 ドの 33 から 247 まで を プリ ンタに 出力す る プログラムです 
110 行で， プリ ンタに 対し バッファ サイズ を 255 に 設定して います. 
120 行で， プリ ンタの 1 行に 印字す る 文字 数 を 40 文字に 設定して います. 



参照 ： WIDTH 2) 
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グラフ ィ ック ステー トメ ント 






ビュー ポー 卜に 表示す る ワール ド 座標系 内の 領域 を 指定す る 



(V 式〕 WINDOW (Wx,， Wy,) - (Wx 2 ， Wy 2 〕 



• (Wx 1( Wy,) を 左上の 頂点， （Wx 2 , Wy 2 ) を 右下の 頂点と する ヮ —ル ド 座標系 上の 長方形で 

囲まれた 領域 を， スク リ ーン 上の ビュー ボー トに 表示す る 領域と して 指定し ます. 

• WINDOW 文 実行 後 は， その 領域 内に 入る 図形 は VIEW 文で 指定され た 領域 （ ビュー ボ 一 
ト） 内に 表示され ます. 

• WINDOW 文で 指定され た 領域 は ウイ ン ドウと 呼ばれ， その ウイ ン ドウから 外れた 図形 は 
表示され なくなります. 



ワール ド 座標系 



(Wxi， 



ウィンドウ 




(Wx2，Wy2) 



ディ ス ブレイ 
(才 



座標系） 



( Sxi ， Syi ) 




(Sx2， Sy2) 




•WINDOW 文 も VIEW 文と 同じように 領域の 指定 を 行う だけで， 実際の 画面に 対する 操作 
は 行いません ので， WINDOW 文に より ウィンドウの 設定 を 変更す る だけで， ビュー ボート 

中に 表示され る 図形が 変化す る ことはありません. 

• Wx^ く Wx 2 ， W yi <Wy 2 が 成り立たない 場合， あるいは これらの 座標が ワール ド 座標系から 
外れて いる 場合に は" Illegal function call" エラ一 となります， 

•WINDOW 文で 指定す る 座標 は ワールド 座標です から， 負の 値 や 実数 値 もとれます. 

• —度 設定され た ウイ ン ドウ は， 次に WINDOW 文 あるいは SCREEN 文が 実行され るまで 
変化し ません. 



WINDOW 文が 実行され ると， LP(Last reference Point) はゥ ィ ン ドウの 左上の 頂点に 設 
定 されます. 

• ワールド 座標が ビュー ボート 内に 展開され るの は WINDOW 文の 実行 後で あり， VIEW 文 
のみ 実行して ウィンドウが 初期 状態の ままで あれば， ビュー ボート 内の 座標 は， （ワールド 
座標 ）= (スク リーン 座標） となります. 

WINDOW ( -300 , — 50) — （ 100 , 70) 

• ウイ ン ドウの 左上の 頂点 を （一 300, —50) に， 右下の 頂点 を （100， 70) に 設定し ます. 



ま， 
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100 ' WINDOW sample 

110 SCREEN 0,0 : CIS 3:C=1 

120 VIEW (200, 50) -(400, 150) , ,7 

130 WINDOW (-10^,-1 00) -(100, 100) 

140 60SUB XDRAW 

150 WINDOW(-100,-100)-(0 f 0) 

16« GOSUB XORAW 

170 WINDOW (0,0) -(100, 100) 

180 GOSUB XDRAM 

190 WINDOW (- 500, - 500〉 一 （5<»0， 500) 

200 GOSUB )(DRAW 

210 END 

220 XDRAW 

230 CIRC し E<0，€») ,100,0 

240 FOR J=0 TO 1000:NEXT J 

250 C=C+1 : C し S 2 

260 RETURN 

OK 



• ウイ ン ドウ を 4 種類に 設定しながら 円 を 描く プログラムです. 

•140 行， 160 行， 180 行， 200 行で GOSUB 文 を 使用して， 220 行に 実行 を 移して います, 
• 220 行 以降の サブルーチン では， 色 を 変えながら 円 を 描いて います. 



参照 ： SCREEN, VIEW, WINDOW 
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グラフィック 関数 




ウィンドウ： window 



現在の ウイ ン ドウの 投 定位置 を 返す 
WINDOW (く 機能〉） 

•WINDOW 文に よって 設定され ている 現在の ウイ ン ドウの 位置 （Wxl WyO — （Wx 2 , Wy 2 ) 
を 返す 関数です. 

• 〈機能〉 は 0 から 3 までの 値 をと り， それぞれの 値 をと ると きの 関数 値の 意味 は 次のと お 
りです. 

0： ウィンドウの 左上の 頂点の X 座標 (w Xl ) 

1: ウィンドウの 左上の 頂点の Y 座標 (W yi ) 
2： ウィン ドウの 右下の 頂点の X 座標 (Wx 2 ) 
3： ウィン ドウの 右下の 頂点の Y 座標 (Wy 2 ) 
•WINDOW 関数の 返す 値 は ワール ド 座標です. 

WINDOW(I) ^&¥K^ ゥ ィ ン ドウの 左上の 頂点の Y 座標 



•SCREEN 文， VIEW 文， WINDOW 文 を それぞれ 実行した 場合の ウイ ン ドウの 設定 位置 を 



100 



120 

130 
140 



160 
170 
180 
190 

200 

210 
220 
230 
240 



' WINDOW sample 
SCREEN 0,0 

60SUB ^WINDOW INFO 

VIEW (100, 50) -(300, 150) 

GOSUB XMINDOWINFO 

WINDOW (-100, -100)- (100, 100) 

GOSUB XWINDOWINFO 



II 



)(WINDOWINFO 

PRINT "WXl 

PRINT 

PRINT 

PRINT 

PRINT 
RETURN 



：" ； WINDOW (0) 



M 



"WX2 
"WY2 



it 



攀 



• 
• 



li 



' ) 
； WINDOW (2) 
； WINDOMO) 



WXl :-10<& 
WX2 : 100 

OK 



:-100 






2-249 



舞 

返す プログラムです. 

•120 行， 140 行， 160 行で 180 行 以降の サブルーチンに 実行 を 移し， 現在の ウイ ン ドウの 設定 
位置 を 出力し ます. 



参照 ： VIEW, WINDOW, MAP 
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入出力 ステー トメ ント 




ライ ト ： write 




画面へ データ を 出力す る 
WRITE 〔〈式の 列〉〕 

• 〈式の 列〉 によ り 指定され た 数値 式， あるいは 文字 式の 値 を 画面に 出力し ます. 
• 〈式の 列〉 が 省略され た 場合に は 空行の みが 出力され ます. 

• 式 は コンマ （，） または セミ コロン （；） により 区切ります. コンマと セミ コロンと は 機能 上 
の 区別 は あ り ません が， 画面 上に は 各 式の 値の 区切 り と して 必ず コンマが 表示され ます. 
•WRITE 文 は， ほぼ PRINT 文と 同じように 画面 表示 を 行います 力、 不要な 空白 桁 は 詰めら 
れ， それぞれの 式の 値の 間 は 必ず コンマで 区切られます. 
• 文字列 はダ ブルク ォー テーシ ョ ン（ " ) で 囲まれて 出力され ます. 



[ ft! ， WRITE l*J,K, A$ 



I 氺 J， K， A$ の 値 を コンマで 区切って 画面に 出力し ます 



プログラム 俩 




100 ' WRITE sample 

110 AX»12 

120 B 1=9.87654 

130 C#=3«14159265359# 

140 D*="N88 — BASIC" 

150 PRINT A-/;B! ,C#;D* 

160 WRITE AX;B! ,C# ； D$ 

170 END 

Ok 



プ 



12 9.87654 3.14159265359 N88 - BASIC 
12,9. 87654 ,3.141 59265359 , '• N88-BAS I C 
Ok 



• まず PRINT 文で 変数の 値 を 表示し， 次に WRITE 文で 表示し ます. 

• 160 行の WRITE 文で は 各 値の 間 を コンマで 区切り， 文字列 をダ ブルク ォ―テ ーショ ンで 

囲んで 出力し ます. 



参照 ： PRINT, WRITE# 
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ステートメント 




ライ ト • シャープ： write # 




ンー 



ータを 出力す る 



WRITE # 〈ファイル 番号〉 〔， 〈式の 列〉〕 

• 〈式の 列〉 によ り 指定され た 数値 式 あるいは 文字 式の 値 を， 〈ファイル 番号〉 によ り 指定 さ 
れた ファイルに 書き込みます. 



指定され た ファイル は 出力 用に オープンされ ていなければ なりません. 



〈式の 列〉 中の 各 式 は， コ ンマ （ ， ） あるいは セ ミ コロン （； ） によって 区切る ことができ ま 



す. 




S 不要な 空白 桁 は 詰めら 



れ， それぞれの 式の 値の 間 は 必ず コンマで 区切られます. 



• 文字列 は ダブル クオ 一 テーシ ヨン （"） で 囲まれて 出力され ます. 

•WRITE# 文 は 各 式の 値 を 書き出した 後， 改行の コード を 書き出します. 〈式の 列〉 が 省略 
された 場合 は， 改行の コードの み を 書き込みます. 

WRITE #1 ,I*J,K; A$ 

• ファイル 番号 1 の シーケンシャル ファイルに I*J, K, A$ の 値 を 出力し ます. 



プログラム 俩 






' WRITE* sample 

OPEN H datal0 M FOR OUTPUT AS #1 
FOR I»l TO 10 

A*= "record number" 
WRITE AS, I 
WRITE #1 ,A*,I 
NEXT I 
MD 




"record 


number" 


,1 


"record 


number" 


，2 


"record 


number" 


,3 


"record 


number 11 


，4 


"record 


number 11 


,5 


"record 


number •• 


,6 


"record 


number" 


,7 


"record 


number " 


9 8 


"record 


number" 


、9 


"record 


number" 


，10 


Ok 







101234567k 

llllllllo 
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• ドライブ 1 の フロッ ピ 一ディ スク に'' datalO" という シーケンシャル フ アイ ルを 作ります. 
• 120 行から 160 行で" record number" を 10 個と, 1 から 10 までの 数値 を， 画面と" datalO" 
ファイルに 出力し ます. 

参照 ： PRINT#， WRITE 
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- 圍 



i 




3.1 ター トル グラフィック 拡張 命令の 概要 

タ 一トル グラフ ィ ック 拡張 命令 は， N«rBASIC VI と NsrBASIC V2 の 両方の バージョンで 使用す る こ 

とがで きます. NU- 日本語 BASIC モードの とき は， 使用す る こと はでき ません. 
この タ— トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加す る ことによって， 以下の 命令 を 使う ことができます- 

1. CMD TURTLE 

ター トル グラフ ィ ッ ク 機能 を 実現す る ステー トメ ント 

2. CMDSING 

本体 内蔵 スピーカ を 利用して 音楽 を 演奏す る ステー トメ ント 

3. CMDC し S 

画面 を 消去す る ステートメント 

4. CMD TEXT ON/OFF 

テキス ト 画面の 表示 を 制御す る ステ— トメ ント 

5. CMD CUT 

タ 一トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 取り去り， 専有して いた ヱ リア を フリー エリ ァと して 開放す るス 
テート メント 



3.2 ター トル グラフィック 拡張 命令の 追加 

Nw-BASIC に ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加す る 場合 は， ユー ティ リ ティ プログラム を 使って 行 
います， この ユーティリティ プログラム は N«-BASIC システム ディスクの 中に 入って おり， Naa-BASIC 
VI 用と N M -BASIC V2 用の 2 つが 用意され ています. 

• N tt -BASIC VI 用 ファイル 
"@load. vl"'" BASIC ファイル 
"@e XS t 本 W" …機械語 ファイル 

• Naa-BASIC V2 用 ファイル 
"@load. v2"- BASIC ファイル 
，'@ eXS t 氺 v2" …機械語 ファイル 

BASIC の バー ジョ ンは， 本体 前面に ある BASIC MODE スィ ツチ を 切り替える ことによって 設定す る 
ことができます. そして， 選んだ BASIC の バー ジョ ン にあった ファイル を 口一 ドし， 実行す る ことに 
よって ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加し ます. 以上の こと を まとめる と 次のようになります • 



次に， ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加す る 手順 を， BASIC の バージョン ごとに わけて 説明し ま 
す. 

注意 ： ディップ スィッチ， スライド スィ ツチお よび ジャ ン パス ィ ツチの 切り替え は， 必ず 電源 を OFF 
にしてから 行って ください. ： 

ディ ッ プスィ ツチ 2-7 を ON に， ディ ッ プスィ ツチ 2-8 を OFF にして フロ ッ ビー ディ スクを 使用で きる 
ようにし ます. 

SW2 



1. VI DISK で ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加す る 手順 
(1) BASIC MODE スィッチ を N88V1 にあわせます. また， ター トル グラフィック 拡張 命令の 中の 
CMD SING 文 を 使用す る 場合 は， ディ ップ スィッチ 卜 7 を OFF にします. ' • 



ディ ッ プスィ ツチ 
(SW2) の 設定 



ON 



SW2 



n n n 门门 
• • 霧 息 1 1 1 1 1 1 

u 1 1 > ， u l • 議 




1 2 3 4 5 6 7 8 



BASIC の 

バ— ン 3 二 



N88-BASIC 
VI 



Ns8- BASIC 
V2 



* ディ ッ プスィ ツチの レバーの 向き は 




ュ一ァ イリ T ィ 
プロ グラム 



N @load.vl " 

( BASIC 

ファイル） 
"@ exst* vl 

(機械 m】 

ファイル） 



"@load.v2 " 

( BASIC 

ファイル） 

M @exst* v2" 
(機械語 

ファイル） 




w 

s 



「 

说 
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□ 




I ~ MODE ~ , 
N88V1 N88V2 



(2) 周辺機器から 順番に 電源を入れた あと， Nss-BASIC システム ディスク を ドライブ 番号 1 の フロッ 
ピ 一ディ スク ドライブに セッ ト し， VI DISK を 起動し ます. 

(3) NsrBASIC システム ディ スク から" @load. vr' を 口一 ド します. • 

load "@load.vl"(3 

(4) 「Ok」 が 表示され たら プログラム を 実行し ます. - 

run \J] 

これにより， 機械語 ファイル" @exst*vl" が ロードされ， ター トル グラフィック 拡張 命令が 追 力 I 
されます. 

(5) 次のように 表示され ると， タ 一トル グラフィック 拡張 命令が 使用で きる ようになります. 




2. V2 DISK でタ— トル グラフィック 拡張 命令 を 追加す る 手順 
(1) BASIC MODE スィッチ を N88V2 にあわせます • また， タ 一トル グラフィック 拡張 命令の 中の 
CMD SING 文 を 使用す る 場合 は， ディ ップ スィッチ 1-7 を OFF にします. 

| ~ MODE ~ | 
N88V1 N88V2 



SW1 



ON 



(2) 周辺機器から 順番に 電源を入れた あと， NfBASIC システム ディスク を ドライブ 番号 1 の フロッ 
ピ一 ディ スク ドライブに セッ ト し， V2 DISK を 起動し ます. 

(3) N お- BASIC システム ディ スク から" @load. v2" を 口一 ド します. 

load " @load • v2 •• @ 

(4) 「0k」 が 表示され たら プログラム を 実行し ます. 

run @ 

これによ り， NEW CMD が 実行され 拡張 命令が 追加され ます. さらに， 機械語 ファイル 
"@exst*v2" が ロードされ， ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令が 追加され ます • 

(5) 次のように 表示され ると， ター トル グラフィック 拡張 命令が 使用で きます. 




注意： 1. タ一 トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加した 場合， ウォーム スター ト （ス ト ップキ 一を 押し 

ながら リセ ッ ト ボタン を 押す こと） を 行う と， タ一 トル グラフ ィ ック 拡張 命令 はク リアされ 
使えなくなります. 再度 追加す る 場合， NFBASIC VI では Nss-BASIC VI 用の ファイル を 
ロードした あと， もう一 度 実行して ください. N M -BASIC V2 の 場合 は， CMDUNLINK 文 を 
実行した あと， N tt -BASIC V2 用の ファイル を ロー ドし， 実行して ください. 
2. ユーティリティ プログラム を 実行す る 場合， 現在 起動して いる BASIC の バー ジョ ンと実 
行す る プログラム は 正しく 対応して いなければ なりません. VI DISK で" @load.v2" を 実 
行したり， V2 DISK で'' @l 0a d.W" を 実行す ると 誤りで ある こと を 伝える メ ッ セージが 画 

面に 表示され ます. 同様に， VI ROM で" @exst2" を 実行したり， V2 ROM で" @exsU " を 
実行した 場合に もメ ッ セージが 表示され ます. これ は 実行した プログラム 力、 現在 起動して 
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いる BASIC の バージョンと あってい ない こと を 意味して います. この場合 は， 表示され た 
メ ッ セージに 従って 正しい ファイル を 口一 ドし， もう一 度 実行し なおして ください. 



3.3 メモリ マップ 



タ— トル グラフ ィ ック 拡張 命令の 処理 ルーチン は， RAM 領域に ロード されます. ただし， N«-BASIC 
VI と N M -BASIC V2 とで は 口一 ド される 場所が 違います. ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を 追加した 場 
合の メモリ マツ プは 次のと おりです • 



Nee-BASIC V1 



ワーク エリア 



E600 . 

'ター トル グラフ ィ ック 

Deoo ■ 拡張 命令 処理 ルーチン 



フリー エリア 



XXXX 

(不定) 




8400 



FFFF 



Nse-BASIC V2 



» * 一 



ワーク エリア 



E600 



E100 



拡張 命令 角 ••• • • 
ノ. ワーク エリ ァ.' ；• 



一 トル グラフ ィ ック 
D600 【 拡張 命令 処理 ルー チ ^ 



フリー エリア 



XXXX 

(不定 




8400 



NsrBASIC VI では DC00H 番地から E5FFH 番地， N w BASIC V2 では D600H 番地から E5FFH 番地まで 
が 上図の ように ワーク エリアと して 使用され ています. したがって， 機械語で プログラム を 作る 場合 は， 
この 領域 を さけた 空間で プロ 




3.4 ター トル グラフ ィ ック 拡張 ステート メン ト 

― ター トル グラフィック 拡張 ステートメント 




シー • ェ厶 • ティー ぃン 一 • エル • エス ： cmc j clear screen 



LS-£J 現茌 表示され ている 画面， または 相定 した グラフ ィ ック 画面 を 消去す る 

^ ^ CMD CLS 〔〈機能〉〕 

， お • 〈機能〉 は 1, 2, 3 および 9〜15 の 値 をと り， それぞれの 値で は 次のように 働きます. 

1 ： テキス ト函 面の み を 消去し ます. 

2 ： 現在 表示され ている グラフ ィ ッ ク 画面 を 消去し ます. 

グラフ ィ ッ ク 表示が SCREEN 文に よ り カラ一 モ一 ドに 設定され ている 場合 
に は， COLOR 文に よ り 設定され ている 〈バッ ク グラウン ド カラー〉 で 消去し 

ます. 

CLS 文と 異なる の は， ビュー ボートが 無視され る ことと， LP が 移動し ない 
, ことです. 

3: テキス ト圃 面， グラフ ィ ック固 面 を 消去し ます. 
9〜15： 指定した グラフ ィ ック 画面の み を 消去し ます. その 画面が 表示され ている 

かどう か は 関係し ません. 





PAGE 0 B ) 


| PAGE 1(R) 


PAGE 2(G) 


9 


〇 


X 


X 


10 


X 


〇 


X 


11 


〇 


〇 


X 


12 


X 


X 


〇 


13 


〇 


X 


〇 


14 


X 


〇 


〇 


15 


〇 


〇 


〇 



〇 …… 消去す る x …… そのまま 



• テキス ト函 面が 消される とき は， CONSOLE 文に よって 指定され た スクロール ウイ ン ド 
ゥ内 のみ を 消去し ます. 

• 〈機能〉 を 省略して 実行した 場合 は， 1 が 選択され ます. 
• 〈機能〉 に 5〜8 を 指定した 場合 は， "m e g a l function Call" エラーに なります. 
Q W ] CMD CLS 3 

• 現在 表示され ている テキス ト 画面と グラフ ィ ック 画面 を 消去し ます. 
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110 

120 
130 
140 
150 
160 
170 
180 

0 

e» 

0 
<d 
Q> 
0 
0 



' CMD CIS sampl e 
SCREEN 0,0:CMD C し S 3 
C=l 

FOR DE=0 TO 359 STEP 4 
RA=3. 14159/ 

し INE(320，1€>0〉 一 （32O+180XSIN(RA) , 100-90XCOS <RA) ) ,C 
C=C+1:IF C=8 THEN C=l 
NEXT 

CMD C し S 9 
60SUB XWAITTIME 
CMD CIS 10 

GOSUB ^WAITTIME 
CMD C し S 12 
END 

XWAITTIME 
FOR 1=1 TO 500: NEXT I 

RETURN 



グラフ ィ ッ ク鋼 面に^ 形 を 描き， それ を PAGE0, 1,2 の 順序で 消去して いく プログラムで 



す. 



150 行で， （320, 100) を 中心に 放射 状に 線 を 描いて います. 

180 行で PAGE0 を， 200 行で PAGE1 を， 220 行で PAGE2 を 消去して います 



901234 5 6k 

122222220 



参照 ： SCREEN, COLOR, CONSOLE, CLS 



ター トル グラフ ィ ック 拡張 ステー トメ ント 




シー • ェム • ディ 一 • カツ ト ： cmd cut 






厂 m i 



ター トル グラフ ィ ッ ク 拡張 命令 を キャンセル する 

CMD CUT 

• タ 一トル グラフ イツ ク 拡張 命令 をキ ヤン セルし， 専有して いた ェ リア を フリー エリアと 
して 開放し ます. 

• Nsa-BASIC VI で この ステートメント を 実行す る と ， CLEAR, &HE5FF が 自 動的に 行われ 
ます. 

• Nea-BASIC V2 で この ステート メン トを 実行す ると， CLEAR, &HEOFF が 自動的に 行われ 
ます. これによ り ター トル グラフ ィ ッ ク 拡張 命令 は キャンセル されます 力な， 拡張 命令 は キヤ 
ン セルされ ません. 

• タ —トル グラフ イツ ク 拡張 命令と 拡張 命令 を 両方 キ ャ ン セルしたい 場合 は， CMD 
UNLINK 文 を 実行し ます. 



CMD CUT 

• タ 一トル グラフ イツ ク 拡張 命令 を キヤ ン セルし ます 
実行 侧 



Ok 



• タ 一トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を キャンセル します 



参照 ： CMD UNLINK 




ター トル グラフ ィ ック 拡張 ステートメント 




シー • ェ厶 • アイ 一 • シン フ ： cmd sing 



音楽 を 奏でる 

CMD SING く サブ コマ ン ドス ト リ ング〉 

• 〈サブ コ マン ドス ト リ ング〉 で 指定され たメ 口 ディ 一 を 演奏し ます. 

• 〈サブ コ マン ドス ト リ ング〉 はミ ュ —ジッ クサ ブコ マン ドを 並べた 文字列で， 文字 式 も 使 

えます. 

• ミ ユー ジッ クサ ブコ マン ドで 指定で きる の は， テンポ， オクターブ， 長さ， 音符， 休符で 
す. さらに リピート 機能， テキスト 画面の ON/OFF 機能が あります. 

• ミ ユー ジッ クサ ブコ マン ドは， 文字と パラメータで 指定し ます. パラメータに は 数字 （整 
数）， または 変数 名 を 設定し ます. たとえば， テンポ を 120 とする 場合， 下に 示す 2 通りの 方 
法が あります. 

例 1) "T120" 

例 2) temp 二 120 ： 変数 名 temp に 120 という 値 を 代入して います. 

" T(temp) " 

できません. 

•N«-BASIC VI (標準 モー ド） では， テキスト 画面 を 消さずに CMD SING 文 を 実行す ると 聞 

きづら くなります ので， 〈サブ コマンド ストリング〉 の 先頭に X0 を 付ける か， CMD TEXT 
OFF 文 を 実行して から 音 を 出す こと をお すすめし ます. 

• 音の 高さ， 長さな ど は， テキス ト圃面 を 消した ときを 基準に 設定して あります. テキス ト 
画面 を 表示した 場合に は， それらに 多少の 誤差が 生じます. また， BASIC の モードに よつ 
て も 多少 誤差が 生じます. 
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ミュージック サブ コマ ン ド 



コマンド 

Tn 



—条 件 一 
48^n^255 



機 



能 



テンポ を 設定し ます. 数が 大きい は ど 速くな 
リ ます. n の 値で， 1 分 間に 演奏す る 4 分 音符 
の 数 を 指定し ます. 



On 



オクターブ を 設定し ます. n の 値と （：〜 B で 
演奏す るォ ク タ一 ブの吋 C は 次のと おりです. 





n = 3 n = 4 



n = 5 n =6 



Ln 



l^n^32 



R[n] し] 



l^n^32 



音符， 休符の 長さの デフォルト値 を 設定し ま 
す. n の 値で， 何分^^ (休^) か を 指定し 

ます. 



n =l n =2 
o J 

^{Tft 2 分 ffrv 



な 



n = 4 n = 8 n = 16 n = 32 

i } > } 

4 分 き?¥ 8 分 ffrv i6-;>ffn 32 分 ft'rv 

一 * » 7 7 f 

^rv 2i>\m 4 分 休^ %^mn i6 分 休 32 分 休 



休符. n の 値で， 休符の 長さ を 指定し ます. 

指定の^ 法 は， L コマンドと 同じです. 省 

略した 場合 は， L コマンドで 指定した 値と 
します. 符点 休符に はた、 ピ I 

ます. 




(：〜 B 

[土] [n] し] 



l^n^32 





. (：〜 B で 音符 を 指定し ます. " で 
上がり， "一" で 半音 下がります. 

コマンドで 指定した オクターブ' 

C+ D+ F+ G+ A+ 




n の 値で， ^符の 長さ を 指定し ます. 
音符に は， "•"（ ピリ ォ ド） を 付けます. 



符点 



Xn 



n=0 または 
n =l 



RPj [•••] 



l^j^255 



テキス 卜 画面の 表示 を 制御し ます. X0 で， テ 
キス ト 画面 を 消し， XI でもと に 戻します. 澄 
んだ音 を 出す とき は， 最初に X0 を 行います. 



[•••] を j 回く リ 返します. 
ネステ イン グは， 




* コ マン ドは 小文字で も かまいません. 



CMD SING "T 12504 " 

• テンポ を 125 に 設定し， 音階 を 4 オクターブに 設定し ます. 
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プロ クラム 例 



1C0 ' CMD SING sample 

11© CMD SING "ズ0丁13005 し 4" 

120 A*= M GB-206CD4 .E8DC205AF4 .B8A" 

1 30 B*= " 06F2F8 .R16F4. E8DC2Q5AF4 • G8A '• 

140 CMD SING A*+"B-2GG4 .F+8GA2F-fD2" 

150 CMD SING A*+ " B-4 . A8GF+4 . E8F+G2G8 . R 1 662 . " 

160 CMD SING B*+ M B-2GG4 . F+8GA2F+D2 - " 

170 CMD SING B*+"B-4 .A86F+4 .E8F+G2G8 .R16G2 - " 

180 END 

Ok 



グリーン ス リーブス を 演奏し ます 



シー • ェ厶 • ディ 一 • テキス ト* オン/オフ ： cmd text on/off 



テキスト 画面の 表示， 無 表示 を 指定す る 

CMD TEXT ON 
CMD TEXT OFF 

• テキス ト 画面 を 表示， あるいは 表示 を 止める ステー ト メ ソ ト です. 
• CMD TEXT ON 文の 実行に よって， テキス ト 画面 を 表示し ます. 

•CMD TEXT OFF 文の 実行に よって， テキスト 画面の 表示 を 止めます. これによ つて， 
Nss BASIC VI (標準 モ一 ド） では， プログラムの 実行 速度 を アップす る ことができます • 

• プログラム 終了 時， または プログラム 中の エラー 発生 時に コマ ン ド 待ちに 戻る 際， 自動的 
に テキス ト豳 面が 表示され ます. 

• この 機能 は， CMD SING 文の サブ コマ ン ド でも サボ 一 ト されて います. 

CMD TEXT OFF 

• テキス ト 画面の 表示 を it めます. 



プログラム 例 



100 ' CMD TEXT ON/OFF sample 

110 SCREEN 0,0=O»S 3 

120 CIRC し E (320, 100) ,100,2 

130 PAINT (320 ,100) ,2,2 

140 CMD TEXT ON 

150 PRINT "X" ;:IF INKEY*-" M THEN 150 ELSE CMD TEXT OFF 
160 PR I NT "X";:IF INKEY*=" " THEN 160 ELSE 140 
170 END 
OK 



• グラフィック 画面に 円 を 描き， テキスト 画面に" *" を 連続して 表示し ます. いずれ かの 
キーが 押される と テキスト 画面の 表示 を 止め， 再び キーが 押される と テキス ト 画面 を 表示 
します. 
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ター トル グラフ ィ ック 拡張 ステートメント 




シー *ェム* ディ 一 • ター ト ノレ ： cm d turtle 



ft ^1 ター トル グラフ ィ ックで 図形 を 描く 

ft ^1 CMD TURTLE 〈サブ コ マン ドス ト リ ンゲ〉 

「解 玩1 • タ— トルの 動き を グラフ ィ ッ クサ ブコ マン ドで 指定しながら 図形 を 描く ステ 一トメ ント 

です. 

• 〈サブ コ マン ドス ド リ ング〉 は グラフ ィ ッ クサ ブコ マン ドを 並べた 文字列で， 文字 式 も 使 
えます. 

• グラフ ィ ック サブ コマンド は， 文字と パラメータで 指定し ます. パラメータに は 数字 （整 

数）， または 変数 名 を 設定し ます • たとえば， ター トル を 100 進める 場合， 次の 2 通りの 指定 
の 仕方が あります. 

例 1) "FD100" 

例 2) dist = 100 ： 変数 名 dist に 100 という 値 を 代入して います. 

"FD(dist)" 

• 座標系 はス ク リ 一 ン 座標系 を 用います • . - 

• ター トルの 位置 は， LP(Last Reference Point) の 位置になります. したがって， ター トル 
が 移動す ると LP も 変化し ます • 
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グラフ ィ ック サブ コマンド 



コ マン ド 

FDn 



BKn 



条 ― ft- 

32768 
^ 32767 



32768 ^ n 
^ 32767 



機 



能 



ター トル を n 進めます. 負の 数 を 指定す ると 後 
退し ます. ター トルの おき は 変化し ません. 



ター トル を n 後退させます. 負の 数 を 指定す る 
と 前進し ます. ター トルのお き は 変化し ません. 



MVx,y 



32768 
^ 32767 



タ 一トル を スクリーン 座標 （x, y) へ 移動 させ 
ます. ター トルのお き は 変化し ません. 



SXx 



32768 ^ x 
^ 32767 



ター トル をスク リーン 座標 （x, (現在の y 座標）） 
へ 移動させます. （水平 移動） ター ト ルの 向き は 
変化し ません. 



SYy 



32768 ^ y 
^ 32767 



タ 一トル を スクリーン 
へ 移動させます. （垂直; 
変化し ません. 



標 （（現在の x 座標)， y) 
*) ター ト ルの 向き は 



LTn 



RTn 



CPn 



32768 ^ n 
^ 32767 



32768 ^ n 
^ 32767 



n=0 または 
n =l 



ター ト ルの^ きを 現 も: [^いている 方向から n 度 
左に 向けます. 



ター ト ルの K'j き を， 現在 K'j いている 方向から n 
度 右に 向けます. 



640 X200 モードで， x 方向の 補正 をし ます. 
FD， BK コ マン ドで 有効です. 通常 は CP1 (補 
正す る） の 状態で 使います. 



PD 



PU 



なし 



ター トルの ペン を 下げます. この あと PU コマ 

ンドが 実行され るまで， ター トル は 軌跡 を 残し 
ながら 移動し ます. 



なし 



タ一 ト ルの ペン を 上げます. ター ト ルは 軌跡 を 
残さずに 移動し ます. 



PCn 



タ一 ト ルの ペンの 色 を 指定し ます. 
n は， パレ ッ ト 番号です. 



HT 



ST 



なし 



ター ト ルを 消します. 



なし 



ター トル を 表示し ます. 



RPjl ：…] 



l^j^255 



[ ：…] を j 回く リ 返します. 

ネステ イン グは 8 レベル までです 



* 



ン ドは， 小文字で も かまいません. 



CMD TURTLE " STFD50 



ター トル を 表示して から 50 前進 します 



HDn 



- 32768 
^ 32767 



^きを 決めます. 
計 まわり. 
時計 まわ リ. 



8 



o 



タ 
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100 ' CMD TURTLE sample 

110 SCREEN 0,0:CMD C し S 2: CMD TEXT OFF 

120 CMD TURTLE "ST PU MV320,100 PD" 

130 FOR 1=1 TO 200 

140 CMD TURTLE "FD(I> RT92" 

150 NEXT I 

160 CMD TURTLE "HT" 

170 END 

Ok 



• 右に 92 度ず つ 回転 させながら， 次第に 大きな 四角形 を 描きます. 

• 120 行で ター トル を 表示し， ペン を 上げてから スクリーン 座標 (320, 100) のと ころに タ一 
トル を 移動し ペン を 下げます. 

• 130 行から 150 行で， 右に 92 度ず つ 回転 させながら I 前進させます. 



注意： • ST コマンド を 使って タ —トル を 表示 させた 状態で， 他の グラフ ィ ック 命令 (CLS2 など） 
を 指定す ると， 次に CMD TURTLE 文 を 実行した 際 ゴミが 出る ことがあります. CMD 
TURTLE 文と 他の グラフ ィ ック 命令 を 混ぜて 使用す る 場合 は， HT コマンドで ター トル を 
消して 使うよう にして ください. 
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1 拡張 命令の 概要 



N M BASIC V2/NU- [ I 木お BASIC では ， ぉム 張 命令 を 追加す る ことによって， 次の 2 つの 機能 を 使 川す る 
ことができます. 
1. アナログ パ レツ ト 機能 

木 体に アナログ RGB ディ ス プレイ を 接続す る ことによ り， 512 色の 中から 8 色 を 選び 表示す る こと 

がで きます. この 機能に より 色に 濃淡 をつ けたり， 中間色 を 用いる ことが^ 能です. 



2. サウンド 機能 

本体に 内蔵され ている' ン 



— IC(OPN) を 操作す る ことにより， 'Ji 際の 楽器の 音 あるいは 効 



^なな どの 中から 選んで， M 時に 6 ^ まで 演矣 する ことができます. 既存の 音 または 全く t'l 紙の 状態 か 



ら， ft 分で ァ レンジ 




なを 作る こと もで きます. 



舰の シンセサイザ— KXOPN) は FM ^源 3 声 と SSG ^源 3 卢の 6 ^です が ， 別' ん : のサ ゥ ソ ド ボ ― 
ド （PC-880 卜 11) を 接続す る ことにより， FMff 源 6 声に する こと も" I 能です. これにより， よりん',^ の 
A し 、 i r i (FM ^源 6 声） で演矣 で きます. 

また， 別売の ミ ユー ジッ クイン タフ ヱ一 スボ— ド （PC-8801-10) も 動作" T 能です ので， キー ボ— ド等を 

接続して 音楽 を 演奏す る ことができます. 

注意 ： PC-8801mkD MR にミ ユー ジッ クイン タフ ヱ 一 スボ一 ドを 接続して 使用す る 場合， ミュージック 
インタフェース ボー ドのジ ヤン パス ィ ツチの ジャ ンパ コネクタ は 取り外して ご 使用く ださい. 



12 拡張 命令の 追加 



拡張 命令 は N«rBASIC V2/N M - 日本語 BASIC で 追加す る ことができます. 追加 は， ディ ッ プスィ ツチお 
よび ス ライ ドス イッチ を 設定' した あと， NEW CMD 文 を 実行す る ことによって 行います. （下表参照） 



ディ ッ ブス ィ ツチ 
(SW2) の 設定 



BASIC の 

モー ド 



ス ライ ドス イッチ 
の 設定 



ステ一 トメ ント 



* ディ ッ プスィ ツチの レバーの 向き は， | が 表示され ている 方に 合わせて ください. 



Ns8- BASIC 
V2 

N88- 曰 本 語 

BASIC 




new cmd 
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拡張 命令 を 追加す る 順 は 次の とおり です. 

注: K ： ディ ッ プスィ ツチ， ス ライ ドス ィ ツチお よび ジャ ン パスィ ツチの 切り替え は， 必ず 電源 を OFF 
にしてから 行って ください. 

(1) BASIC MODE スィ ツチ を 下図の よ うに 設定し ます. 



—MODE 
N88V1 N88V2 



r 




(2) • V2 DISK の 場合 

ディ ッ プスィ ツチ 2-7 を ON に， ディ ッ プスィ ツチ 2-8 を OFF にして フロ ヅ ビー ディ スクを 使 
える よ うにし ます. 



SW2 



ON 



次に 周辺機器から 順番に 電源 を ON にします. N M -BASIC システム ディスク， または 
N w - \] 木 語 BASIC システム ディスク を ドライ ブ 番号 1 の フロッピーディスク ドライブに セッ ト 
し， V2 DISK を 起動し ます. 

V2 ROM の 場合 

ディ ッ プスィ ツチ 2-7 と 2-8 を OFF にして フロ ッ ピー ディ スクの 使用 を 中 1 卜します. 



SW2 



ON 




次に， 周辺機器から 順番に 電源 を ON にして V2 ROM を 起動し ます, 
(3) NEW CMD 文 を 実行し ます. 

new cmd g) 



(4) 「0k」 と 表示され ると 拡張 命令が 使用で きます. 




HHU 7 

〔u 6 

n〕 5 

n〕 4 

卩 I〕 3 



卩に 6 

卩. ：〕 3 
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拡張 命令 は Nsa-BASIC VI では 使用で きません. したがって， IVBASIC VI で NEW CMD 文 を 実行す 
ると "Syntax error" が 表示され ます. この場合， 拡張 命令 は 追加され ていません ので ご注意く ださい. 

注意 ： 拡張 命令 を 追加した 場合， ウォーム スタート （ス トツ プキ— を 押しながら リセット ボタ ンを押 
す） を 行う と， 拡張 命令 はク リアされ 使えなくなります. 再度 追加す る 場合 は， CMD UNLINK 
文 を 実行した あとに NEW CMD 文 を 実行して く ださい. 



4.3 メモリ マップ 



NEW CMD 文 を 実行す ると， 拡張 命令の ための ワーク エリ ァが RAM 領域に とられます. 拡張 命令 を 追 
加した 場合の メモ リ マ ッ プは 次のと おりです. 



FFFF 



ワーク エリア 



E600 



E100 




フ リー エリア 



(不定 




8400 



FFFF 



E600 



E100 



(不定 



8400 



ワーク エリア 

•••••• ： 拡張 命令 . 

•:• ワーク エリア'. 



フリー エリア 



フ アイ ルノ、 'ッフ ァ 
Nee- 曰 本 語 BASIC 

イン タブ リタ 



このように， E100H 番地から E5FFH 番地まで ワーク エリアと して 使用され ています • したがって， 機 
械 語で プログラム を 作る 方 は， この 領域 を 避けた 空間で プログラムが 実行され るよう 設計して ください. 

N M 日本語 BASIC の 場合 も 同様です が， フ リ 一 ヱ リ ァが NU-BASIC のとき よ り も 少な く な ります ので 
注意して ください. 
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拡張 ステート メン 卜 



張 ステートメント 





シー • ェ厶 • ディ 一 • ビー ぃジ 一 *ェ 厶 ： cm d bgm 



並列 動作 モードの 制御 を 行う 
CMD BGM くスィ ツチ > 

• 並 列 動作 を 行う か 行わない か を 決めます. 

• 〈スィ ツチ〉 の 値が 1 で 並列 動作 モー ド になり， 0 で 並列 動作 モー ドが 解除され ます. 

列 動作 モー ドは， CMD PLAY 文な どで 音 を 出しながら 次の 命令 を 実行し ますので， 音 
を屮 断させる ことなく 実行す る ことができます. 

• この モード を 解除した 状態で は， 音 を 出して いる 間， 次の 命令の 実行 を 待ちます. 
NEW CMD 文 を 実行した 直後の モ— ドは， 並列 動作 モ— ド （ON) になって います. 



CMD BGM 1 

• 音楽 機能 を 並列 動作 モー ド にします 



プログラム 俩 



' CMD BGM sample 
CMD STOPM 
CMD B6M 0 
FOR 1-0 TO 61 

PRINT "Sound number 
CMD P し AY "«»I;CDE" 
NEXT 

END 



-"; I 



現在 演奏 中の 音色 番号 を 表示しながら 音 を 出します 



120 行で 並列 動作 モー ドを 解除して いるた め 




音色 番号が 表示され ません. 
• 130 行から 160 行までの FOR 
演奏し ます. 



注意 ： • 本体 f 



， C 
し、 ュ 



ージッ クイン タフ ヱース ボー ド （PC-880 レ 10) を 接続して 使用す る 場合， 



、 

、 ュ 



—ジッ クイン タフ ヱ 一 スボ一 ド のジャ ン パス ィ ツチの ジャ ンバ コネクタ は 取り外して 



ください. 



00000000 

01234 5 67k 

llllllllo 



拡張 ステートメント 





シー *ェ厶* ディ 一 • ァゥ ト • ェム ： cmd output midi 




MIDI ポー 卜へ〗 バイ トの データ を 送る 
CMD OUTM 〈数式〉 〔 , 〈数式〉 ， 〈数式〉. , ,〕 

• この ステートメント は， 本体に ミ ユー ジッ クイン タフ ヱ一 スボ一 ド （PC-8801-10) が 接続 

して あるときに 使用し ます. 

• 音程 は 0〜127 の 範囲で 指定し ます. 




60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 

半音 上がる ごとに +1 されます. 第 4 オクターブの C (ド） の 音 は 60 の 値になります. 

• 音量 は 0〜127 の 範囲で 設定し ます. CMD PLAY 文の" V" の 値と CMD0UTM 文の 音量の 
対応 は 次の よ うになります. 



CMD PLAY 文の 

"V" の 値 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 


13 


14 


15 


CMD 0UTM 文 

の 音量 


8 


16 


24 


32 


40 


48 


56 


64 


72 


80 


88 


96 


104 


112 


120 



• 詳しく は， ミュージック イン タフ ヱ一 スボ一 ドに 添付され ている ユーザーズ マニュアル 

を 参照して ください. 

CMD 0UTM 60 

•MIDI ボー トへ 1 バイ トの データ （60) を 送り出します. 
プログラム 俩 

• この プログラム を 実行す る 場合に は， 別売の ミュージック イン タフ ヱ— ス ボードが 必要です. 




100 ' CMD OUTM sampl 
110 CMD OUTM &H90 
120 CMD OUTM 60 
130 CMD OUTM 64 
140 FOR W»0 TO S00:NEXT W 
150 CMD OUTM ScH80 
160 CMD OUTM 60 
170 CMD OUTM 0 
180 END 
OK 



拡張 ステートメント 





▲ 




シー • ェ厶 ，ディ 一 •/ く ノレ ： cma palette 



パ レツ 卜に アナログ カラー コード を 割り付ける 

CMD PAL 〔〈パレ ッ ト 番号〉〕 〔，〈アナログ カラー コード〉〕 

• 〈パレ ッ ト 番号〉 で 指定され るパ レツ トに， 〈アナログ カラー コ— ド〉 で 指定され る 色を設 
定 します. 

パ レツ ト 番号〉 は 0〜7, 〈アナログ カラ 一コード〉 は &O000 〜& 0777(10 進で 0〜511) の範 
囲の 整数で 設定" J 能です. 



ノヽ 



レツ トは 全部で 8 個 あり， 1 つの パレ ッ トは 9 ビットから 成って います. 9 ビッ トは 3 



ビッ トず つに 区分され， 下位 3 ビッ トは青 （B), 中位の 3 ビッ トは赤 (R), 上位の 3 ビッ ト 
は 緑 (G) に 対応して います. 各 3 ビッ トは 8 段階の 明るさ を 表して います. 



28 



2 7 



2 6 



2 5 



2 4 



23 



2 2 



2 



2° 



0 



例) 



B (靑) の アナログ カラー コード 



22 



2 1 



2 0 



0 


0 


0 


0 


0 


1 


0 


1 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


1 


0 


1 


1 I 


1 


0 


1 I 1 


1 



2 進数 表示 



輝度の 段階 



最も 喑ぃ色 

(輝度 低） 




最も 明るい 色 
(輝度 高） 



0 




1 




2 




3 




4 




5 




6 




7 





高し 



8 進数 表示 



このように 1 色に つき 8 段階の 輝度 を 表現す る ことが 可能な ので， 8 進数 を 用いる と 便利で 



メ 



V 



G 



1 2 3 4 5 6 7 



レ ッ卜 番号 
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す. たとえば， パ レツ ト 番号 1 のパ レツ トの 初期 状態 （本体の 電源を入れた 直後 または リ 
セッ ト ボタ ンを 押した 直後の 状態) を 図示して みると， 次のように なって います. 



I 



2 8 

レツ 卜 番号 1| 0 



2 7 
0 



2 6 

0 



2 5 

0 



2 4 
0 



2 3 
0 



2 2 
1 



2 
1 



2° 
1 



G 



ゾ 



R 



B 



これ は， G と R の 色の 輝度が ゼロで， B の 色 だけ 輝度が 111(2 進数 表現） つまり 7(8 進数 表 
現） で' '明るい 青" を 表す ことになる わけです. 上の パレ ッ トの 状態 を CMD PAL 文で 書く と 
次の よ うになります. 

CMD PAL 〗 ， &O007 



>- 



れと 同様に パ レツ ト 番号 7 のパ レツ トの 初期 状態 は 
CMD PAL 7 , &0777 



と 表せます. つまり R, G, B すべての 色の 輝度が いちばん 高くな つていて， "明るい 白" を 表 

現して いる わけです. このように R, G, B は 各 8 段階の 輝度 を 表す ことができ ますから， 各 

パ レ ッ ト で^ 現で きる 色の 数 は 8x8x8=512 色と な ります. 

• 初期 状態の パ レ ッ ト 番号と それに 対応す る 色の 関係 は 次の よ うにな ります. 



ハ: レット 

# 号 


色 


G 


R 


B 


8 進数 表現 


Z 8 


V 


2 6 


2 5 


2 4 




22 


2 1 


2° 


0 


黒 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 0 0 


1 


靑 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


0 0 7 


2 


'が 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


0 7 0 


3 


紫 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


0 7 7 


4 


緑 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


7 0 0 


5 


水色 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


1 


1 


1 


7 0 7 


6 


黄色 


1 


1 


1 


1 


1 


1 


0 


0 


0 


7 7 0 


1 


|' ョ 


1 

1 


1 






1 


1 

1 




1 


1 


7 7 7 



•CMD PAL 文 を パラメータ なしで 実行す ると， 各パ レツ トの 割り付け は 初期 状態に 戻り 
ます. ， 

• CMD UNLINK 文 を 実行す る と 拡張 命令が キ ヤン セルされ， CMD PAL 文 を 使用す る こ と 
がで きなくなります. ただし， 拡張 命令が キャンセル される 前に 設定した パ レツ トの色 は， 
拡張 命令が キャンセル された 後で も 有効と なります. 

CMD PAL 2 ， &O007 



ノ く 



レツ ト番 り- 2 に 明るい きを 設定し ます. 
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Vimtai 

100 ' CMD PA し sample 

110 SCREEN 0，€> : CIS 3: CMD PA し 

120 FOR X=0 TO 56(d STEP 80 

130 し INE(X，0) - <X+79,199) ,X/80,BF 

140 NEXT X 

150 FOR CR=0 TO 511 

160 CMD PA し （CR MOD 8) ,CR 

170 FOR 1=1 TO 100:NEXT I 

180 NEXT CR 

190 CMD PA し 

200 END 

Ok 



• 縦に 8 木の カラー バー を 表示して， 512 色 を 出力す る プログラムです. 
•160 行で， それぞれの カラ —バーに 色 を 指定し ます. 
•190 行で， パ レツ トを 初期 状態に 戻します. 

注意 ： • CMD PAL 文 を 実行す る 場合， 本体に アナログ RGB ディ ス プレイ を 接続して ください. 
デジタル RGB ディスプレイが 接続され ている と， 表示され る 色 は 黒， 青， 赤， 紫， 緑， 水 
色， 黄色， 白の 8 色と なります. 

• アナログ RGB ディ ス プレイ を 接続して グラフ ィ ッ ク 命令 （circle, line 等） を^ 行した 場 
合， 多少 縦長になる 場合が あります. 
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拡張 ステートメント 





雌 



i 





一 *ェム* ディ 一 • プレイ ： cmd piay 



、、 



音楽 を 発生す る 

CMD PLAY 〔# 〈音源の モード〉，〕 〔〈文字列 1>〕 〔，〈文字列 2>〕 〔，〈文字列 3〉〕 〔，〈文字 

列 4〉〕 〔 ， 〈文字列 5>〕 〔 , 〈文字列 6>〕 

• 6 和音まで 演奏す る ことができます. 

•< 文字列 1〉, 〈文字列 2〉， 〈文字列 3〉 は チャネル 1, 2， 3 に, 〈文字列 4〉， 〈文字列 5〉， 
〈文字列 6〉 は チャネル 4, 5, 6 に 対応し ます. 
• ここでい う チャネルと は 音源の こと を 意味し ます • 

•〈 ^源の モ— ド〉 は 0〜4 の 値で 指定し ます • この 〈音源の モ— ド〉 を プロ グラ ミ ング 時に 変 
数に してお くと， ^り 替えが 容^になります. 

#0: 別売の ミュージック インタフェース ボードの SSG 音源 を 指 '足 します. この 

ボードに は PSG が 2 個 実装され ており， チャネル 1, 2, 3 で PSG1 の 各 SSG 
音源 を， チャネル 4, 5, 6 で PSG2 の 各 SSG き 源 を 制御し ます. 



PSG1 


PSG2 


ssg rr- 源 


SSG 音源 


チャネル 1 | チャネル 2 | チャネル 3 


チャネル 4 1 チャネル 5 1 チャネル 6 



#1 ： 別売の ミ ュ一 ジック インタフェース ボー ドの MIDI ィ ン タフ ヱ ースを 指定し ま 
す. この場合， MIDI 仕様の シンセサイザが 必要です. 接続され た キー ボー ド 
により チヤ ネ ルの 最大 数 は 異な り ま すが ， CMD PLAY 文で は 最大が 6 となり 
ます. 

#2: ^略 時の 場合の 初期値です. 内蔵 シンセサイザ IC(OPN) の FM 音源， SSG 音 

源 を 指お します. チャネル 1, 2, 3 が 各 FM 音源 を， チャネル 4, 5, 6 が 各 
SSG 音源 を 制御し ます. 



OPN 


FM 音源 


SSG 音源 


チャネル 1 


し チャネル 2 


チャネル 3 


チヤ ネ ノレ 4 1 


^ チャネル 5 1 


ヒ チャネル 6 



#3: OPN を 効果音 モードに 切り替えます. CMD PLAY 文中の Y コマンド によつ 
て OPN の レジスタの 内容 を 書き換える ことによ り 音 を 出します. 
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#4: OPN を CSM (サイン 波） モードに 切り 转 えます. CMD PLAY 文中の Y コ マン 
ド によって OPN の レジスタの 内容 を 書き換える ことによ り 口を出します. 

注意 ： 通常， 〈音源の モ— ド〉 は #0，#1, あるいは #2 でお 使いく ださい. #3, #4 で 使 
川す る 場合に は， OPN の 構造 を 十分に 理解す る ことが 必要です （BASIC ガイ 
ド ブック 付^ 3 シンセサイザ IC の 構造 参照）. 

• 各 チャネルの 文 ひ： 列 は， MML(Music Macro Language) といい， 次の よ うな 怠 味 を 持ち ま 
す. 



ん 1 




お J 期 伸： 


Mx (SSG 音源の み） 


エンベロープ は }t)| の ^'ぶ， ( 1 ^x^ 65535 ) 


M255 


Sx (SSG f"V 源の み） 


ェン ベロ 一ブ^ 状の^^. (0^x^15) 


S1 


Vx 


き S の 設定. （0^x^15) 


V8 


し X 


^さの ,13： 定 .（1^x^64) 


し 4 


Qx 


! i リヽ l< c* ハ A リ tr, ( 1 S x ^ o J 




Ox I 


ォ クタ一 ブの^ '4^.(1^x^8 ) 


04 


> 


ォ クタ一 ブを 1 つ け' る. 




< 
Nx 


ォ クタ ーブを 1 つ ト 'ばる. 

x で 指定され た^さの^ を ％ 生 する .（0^x^96) 




Tx 


テンポの^ 定 .（32^x^255 ) 


T120 


Rx 


休符の^ 定 .（1^x^64) 


R4 


+ (#) 


^を trv- 上げる. 

音 を 半音 下げる. 






& 符の長 さ や 休符の 長 さ を 1.5 倍に す る • 




& 


タイ. 前後の 音 を 継な ぐ. 




1 lx 


^ n 1 . 指^され た^さの x 分 音符 を I I の 中の ^ f v. の 個 
数で 等分に した 音 を ％ や-する. 




@x (FM/f 源の み） 


X で 指定され た 音色 番号に 切リ锌 える. （音色 番号 表 参照） 




Yr， d (OPN のみ） 


OPN のレ ジス タ r の 内容 を d にす る. 




Zd (MIDI のみ） 


MIDI に データ d を 送る. 




@Vx(FM 音源， MIDI のみ） 


音量 を 細か く 調^す る. （0^x^127) 




@Wx 


x で 指定され た^さだけ 状態 を 維持す る .（1^x^64 ) 


1 @W4 



• 初 ，値 を 持って いる パラメ —タは CMD PLAY 文 実行中 [STOP] で 止めた り , "Illegal 
function call' 'エラ一 等で ス ト ップ すると， 初期値に 戻ります. 

1. 音程 （Cx, Dx, Ex, Fx, Gx， Ax， Bx) 

音程 は C〜B で 表し， パラメータ x は 音の 長さ を 表します. その 対応 は 次のと おりで 
す. パラメータ x が 省略され たと き は， L コマンドの 値が 設定され たものと みなし ま 
す. • 
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文字 


C 


D 


E 


F 


G 


A 


B 




K 


レ 




ファ 


ソ 


ラ 


シ 



X 


1 


2 


4 


8 


16 


32 


64 


M さ 


全音符 


2 分 音符 


4 分 音符 


8 分 音符 


16 分 音符 


32 分 音符 


64 分 音符 



2. タイ （&) 

前後の 皆 をつな ぎます. 前後の 音程が 異なる 場合と 言-程の 後に^ 积 以外の 文字 を 指 
おする と， 前の 音 だけ" Q8" を 指定した 場^と M じ 効果になります. 

3. シャープ （+,#) 

音 を 半音 上げます. ただし， "B + (B#)'， としても 1 オクターブ I： の" C" に はなり ま 
せん. M じ オクターブの" いになります. 

4. フラッ ト （一） 

rv- を 、卜 咅- 下げます. ただし， "c 一" としても 1 オクターブ 下の" b" に はなり ません. 

M じ オクターブの "B" にな ります. 

5. 符点 （•） 

さ- 符ゃ 休符の 良さ を 1.5 倍にします. き の^さ をぶ す パラメータ x の 後に 指定し ます. 

6. 連 符（{ } x) 

ff のさ 中れ の ^符= 数 によって 等分され た 長さで 音 を 発生し ます. 等分した 際， 1 音の 

長さが 64 分 音符より 短くなる 場合 は エラーに なります. また { } 内で 音符の 長さ を 変え 
る コマンド を 指定' した 場合， 連符に はなり ません. 

7. V コ マン ド （Vx) 

音量の 設定 をし ます • パラメータ x は 0〜15 の 範囲の 値で 設定し， 初期値 は' 'V8" で 
す. "V15" が 最大 音量になります. 

8. L コ マン ド （Lx) 

音の 長さ を 設定し ます. パラメータ x は 1〜64 の 範囲の 値で， 初期値 は' 'L4 "です. パ 
ラメ一 タ x と 音符の 対応 は， 音程の パラメ ータ x と 同様です. 

9. Q コ マン ド （Qx) 

1 音 中の 昔の 長さの 割り合い を 設定し ます. パラメータ x と 長さの 割り合いの 対応 
は 次のと おりです. 



パラメータ 


Q1 


Q2 


Q3 


Q4 


Q5 


Q6 


Q7 


Q8 


音の 長さの 割合 


じ/8 


2/8 


—3/8 


4/8 


5/8 


6,8 


7/8 1 


8/8 
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初期値 は， 1 音 中の 音の 長さが すべて 出力され る "Q8" が 指定され ます. 
MIDI を 使用して いる 場合に， "Q8" を 指定して 同じ 高さの 音 を 続けて 演奏す ると， シ 
ンセ サイ ザの 機種 や 音色に よって， 第 2 音 以降の 音が 出ない ことがあります. そのと き 
は パラメータ x の 値 を 小さく 設定して ください. 
10. O コ マン ド （Ox) 

オクターブの 設定 をし ます. パラメータ x は 1〜8 の 値で， 初期値 は" 04" です. 




なお， O コ マン ドとは 別に 現在の オクターブから 1 オクターブ 上げる"〉" と 1 オタ 
ター ブドげ る "ぐ' があります. 
11. R コ マン ド （Rx) 

休符の 設定 をし ます. パラメータ x は 1〜64 の 値で 初期値 は" R4 "です. パラメータ x 
と 休符の 対応 は 次の とおり です. 



X 


1 


2 


4 


8 


16 


32 


64 


hk さ 


全 休符 


2 分 休符 


4 分 休符 


8 分 休符 


16 分 休符 


32 分 休符 


64 分 休符 



パラメ一 タ x なしの R コ マン ドを 設定した 場合， その 休符の 長さ は， L コ マン ドが設 
定 されて いた 場合 は その 長さと 同じになります. また， 各 チャネルの 音 を 発生す る 長さ 

が 違った 場合， 長さの 短い 方の 残りの 部分 はすべ て R (レス ト） とみな されます. 
12. T コ マン ド （Tx) 

テンポの 設定 をし ます. パラメータ x は 32〜255 の 値で， 初期値 は" T120 "です. 

"T120" と は 1 分 間に 4 分 音符が 120 回 演奏で きる 速さで， 楽譜に よ く 書かれて いる 
J =120 に 当たります. 

T コマンドと L コ マン ドの パラメータ x を 両方と も 大きな 値に する （速い テン ボで短 
い 音符 を 演奏す るな ど） と， 時間の 計算の 誤差に より， 実際の 速さ や 長さと 異なって 聞 
\ こえる 場合が あります. 
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13. N コ マン ド （Nx) 

パラメータ x で 指定され た 高さの 音 を 発生し ます. パラメータ x は 0〜96 の 値です. 
なお， FM 音源の 場合， "N96" は" NO" に 等しくな ります. その他 は 次のと おりです. 



N コ マン ドパ ラ メータと 昔 程の 対^ 





01 


02 


03 


04 


05 


06 


07 


08 


09 


C 


0 


12 


24 


36 


48 


60 


72 


84 


96 


C t iD-) 


1 


13 


25 


37 


49 


61 


73 


85 




D 


2 


14 


1 1 ■ ゾ 

26 


38 


50 




62 


74 : 


86 




D + (E -） 


3 1 


15 


27 


39 


51 


1 1 

1 63 


75 


87 




E 


4 


16 


28 


40 


52 


64 


76 


88 




F 


5 


17 


29 


41 


53 


65 


77 


89 




F 十 （G— ) 


6 


18 


30 


AO 


「54 


66 


[ 78 ■ 






G 


7 


19 


31 


43 




67 


79 


91 




G + (A -） 


8 


20 


32 


44 


56 


68 


80 


92 




A 


9 


21 


33 


4f) 


57 


69 


81 


93 




A + (B ) 


10 


22 


34 


46 


58 


70 


82 


94 




B 


11 


23 


1 35 


47 


59 


71 


1 83 


95 





14. @\¥コ マン K(@Wx) 

パラメータ x で 指定され た 長さ だけ， 現在の 状態 （Key-on/off) を 維持し ます. 
Key-on の 状態 を 続ける に は， Y コマンドで Key-on した 後 だけ 有効です. 音程 （C ：〜 B) 
は Key-off してから 次の MML コ マン ドに 実行 を 移します ので， R コ マン ドと 同じ 効果 
しか 得られません. パラメータ x が 省略され た 場合 は， L コ マン ドの 値が 設定され たも 
のと 見なします. 



15. @コ マン K(@x) 

FM 音源 を パラメ 一タ x でキ 





• 音色 番号と 音 



い. また， @ コマンド を 指定した 場合 は パラ 



メータ x を 省略す る ことができません ので， 必ず パラメータ を 設定して ください. ただ 



し， 



Z1 マ 



ン ドが 実行され るまで は 皆 色 番号 0 が 指定され ている とみな されます. 
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If 色 番ゥ表 



音色 番号 


音 色 名 


解 vSt 


音程の ずれ 


0 


Default VOICE 


音色 番号が 全く 指定され なかった とき， ハ一 プシ 
コ一 ドカ 、'割り 当てられます. 




1 


BRASS 2 


フ フス 系の 音 


一 8 


2 


o n TXT 

STRING 2 


スト リンク ス 系の 音 




3 


EPIANO 3 


エレクト リツ ク ピアノ 系の 音 




4 


EBASS 1 


エレクト リツ ク ベース 系の 音 


一 8 


5 


EORGAN 1 


• M ^^^^ * 

エレクトり ッ クオ ルカ' ン 系の 音 




6 


PORGAN 1 


パイ プ オルガン 系の 音 


+ .8 


7 


FLUTE 


フルー ト 


+ 5 


g 


OBOE 


オーボエ 




9 


CLARINET 


クラ リネ '/ ト 




10 


VIBRPHN 


ビ ブラ ホン 


+ 5 


11 


HARPSIC 


ハープ シコー ド 




12 


BELL 


ベル 




13 


PIANO 


ピア ノ 




14 


MUSHI 


虫の 鳴き声 


メ 


15 


DESCENT 


- - 

髙 空から 降下す る 音 


一 


16 


UFO 


UFO が 遠ざかる 音 


一 


17 


GRANPRI 


レ一 シン ダカ一 のェン ジン 音 




18 


LASER 1 


レーザー 力' ンの音 




19 


LASER 2 


ま' * 

レーザ一 力' ンの音 i 




20 


SIN WAVE 


チュー ニン グ 用の 正弦波 




21 


BRASS 1 


ブ フス 系の 音 




22 


BRASS 2 


ブ フス 系の 音， 音色 番号 1 と M じ 




23 


TRUMPET 


トフ ン ペット - 




24 


STRING 丄 


入ト リン 7 ス系の 音 




25 


STRING 2 


スト リン ダス 系の 音， 音色 番号 2 と 同じ 




26 


EPIANO 1 


エレクト リ ック ピアノ 系の 音 




27 


EPIANO 2 


エレクト リツ ク ピアノ 系の 音 




28 


EPIANO 3 


エレクトリック ピアノ 系の 音， 音色 番号 3 と 同じ 




29 


GUITAR 


ギター 
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音色 番号 




音色 名 


解 oJi 


音程の ずれ 


30 


EBASS 1 


エレクトリックべ一 ス 系の 音， 音色 番号 4 と 同じ 


一 8 


31 


EBASS 2 


エレクト リツ ク ベース 系の 音 


一 8 


32 


EORGAN 1 


エレクトり ッ クオ ルカ" ン 系の 音， 音色 番号 5 と 同じ 




33 


EORGAN 2 


エレクト リ ッ クオ ルカ' ン 系の 音 




34 


PORGAN 1 


パイプ オル 力' ン 系の 音， 音色 番号 6 と 同じ 


+ 8 


35 


PORGAN 2 


バイ プォ ルカ' ン 系の 音 


+12 


36 


FLUTE 


フルート， 昔 色 番号 7 と I ョ】 じ 


+ 5 


37 


PICCOLO 


ピッコロ 


+ 8 


38 


OBOE 


オーボエ， 音色 番号 8 と 同じ 




39 


CLARINET 


クラ リネット， 音色 番号 9 と 同じ 




40 


GROCKEN 


グロ ッケン 




41 


VIBRPHN 


ビ ブラ ホン， 音色 番号 10 と^じ 


+ 5 


42 


XYLOPHN 


シロホン 




43 


KOTO 


琴 




44 


ZITAR 


ツイ タ一 




45 


CLAV 


ク ラ ビ ネ 'ソ ト 


一 8 


46 


HARPSIC 


ハープシコード， 音色 番号 0, 11 と 同じ 




47 


BEIX 


ベル， 音色 番ゅ 12 と 同じ 




48 


HARP 


ハープ 




49 


BELL/BRASS 


スタッカートで ベル， ロング トーンで ブラスの 音 




50 


HARMONICA 


ノ、一 モニカ 




51 j 


STEEL DRUM 


スチール ドラム 


+ 5 


52 


TIMPANI 


ティ ンノ、 。二一 




53 


TRAIN 


列車の 警笛 




54 


AMBULAN 


救急車 




55 


TWEET 


小鳥の さえず リ 




56 


RAIN DROP 


雨の 落ちる 音 




57 


HORN 


ホ ル ン 




58 


SNARE DRUM 


ス ネア ドラム 




59 


COW BELL 


カウ ベル 




60 


PERC 1 


パー カツ ショ ン 系の 音 




61 


PERC 2 


パ一 力 ッショ ン 系の 音 
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の^ 色 は を 持ちません. 



^色 番け 1 から 12 まで は， 他の PC シ リ —ズ との://: 換性を 保った めに 用意され てい ま 
す. 

16. @V コ マン K、（@Vx) 

FM^ 源と MIDI の 音量 を 細かく 設定し ます • パラメータ x は 0〜127 の 値です. なお， 
この コマンド は V コマ ン ドと 関係な く設 おされます. "V15" と 設定して あっても， 
"@V0" とすれば f'ff^ は 0 になります. "@V127" が最 人^^: です. V コマンドと @V〕 
マン ドの パラメ 一タ x の 対^ は 次の よ うになります. 



V コ マン ド 


0 


1 


2 




4 


5 


6 


7 


8 


9 


10 


11 


12 


13 


14 


if) 


@ V コ マン ド 


85 











98 

； 


101 


103 


106 

1 1 


109 




j 114 




119 


1 99 


I 125 



@Vn マン ドを 指^した 場^ は パラメ 一タ x をお 略で きません ので， 必ず パラメ 一 

タ X を 指定して ください. 

17. Y コ マン ド （Yr, d) 

OPN の レジスタ r の 内容 を d に 設定し ます. OPN レジスタ および 設定 値に ついて 
は， BASIC ガイ ド ブック 付録 3 シンセサイザ IC の 構造 を 参照して ください. 

18. Z コマンド （Zd) 

MIDI に データ d を 送ります. 

19. M コ マン ド （Mx) 

SSG 音源の エンベロープ 周期の 設定 をし ます. パラメータ x は 1〜65535 の 範囲の 値 
で設' 定し， 初期値 は" M255 "です. パラメータ x は 次の 式に よって 求める ことができ ま 

す. ' 

x=fclock*T/256 clock: 基本周波数 （1996800Hz)) 

It: 周期 (秒：） J 

20. S コ マン ド （Sx) 

SSG 音源の エンベロープ 形状の 設定 をし ます. パラメータ x は 0〜15 の 範囲の 値で 設 
定し， 初期値 は" S1' 'です. パラメータ x と ユンべ ロープ 形状の 関係 は， CMD 
SOUND 文 を 参照 してく ださい. 

•MML の 各 パラメータに は 変数 を 使う ことができます. MML の あとに "= 変数 名 ； " で 指 
定 します， 
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また， 音程の あとに 長さ を 指定す る 場合に も 変数 を 使う ことができます （ただし， ミュー 

ジッ クイン タフ ヱ一 スボ一 ドに 添付の カセッ ト テープの 中に 入って いる プロ グラ ムを 実行 

して 拡張され た BASIC では 使用で きません）. 



例) 



10 LN=2 

20 CMD PLAY #2 , " L4C 二 LN ； DE" 



[ 15! ， CMD PLAY #2,'' C "，'' e ",''g 



内蔵の 〇PN の FM 音源で" ドミ ソ" の 和音 を 出します. なお， この場合" #2，" は 省略で きま 



す. 



プログラム 俩 



100 ' CMD PLAY sample 
110 S=2:T=11 

129 CMD PLAY 翁 S, ;T 18005〗 4" 

1 30 A*« •• GB-206CD4 ， E8DC205AF4 . G8A '• 

1 40 B*= " 06F2F8 . R 1 6F4 , E8DC205AF4 . 68A '• 

150 CMD P し AY #S，A»+"B—2G<34*F+8GA2F+D2" 

160 CMD P し AY #S , A*+"B-4 . A8GF+4 .E8F+G2G8 .R16B2 

170 CMD P し AY #S f B*+ M B-2GG4 .F+8GA2F+D2 . H 

180 CMD P し AY #S , B*+ " B-4 . A8GF+4 . E8F+G2G8 . R 1 6G2 

190 END 

ok 



M 



ハープ シコー ドの 音色で グリーン ス リ 一 ブス を 演奏し ます, 




注意： の 中で エラーが 生じた 場合， 音色 は Default VOICE (ハープシコード） に 戻ります. 

•CMD PLAY 文で 発生 させた 音程 は， A = 

• エンベロープに 影響す る レジスタ におえる 値に よって は 音が 出な く なること が ありま 

す. この場合 は CMD STOPM 文 を 実行して ください. それでも 音が 出ない 場合 は， プロ 
グラム を セーブした あと リセ ッ ト ボタン を 押して， もう一 度 実行し なおして ください. 

•BASIC の 構文 解析 時間の ため， 次の 行に 移動 するとき 音と 音の 間に まが あいたり， 曲 全 
体の 長さが 長くなる ことがあります. 

•READ 文お よび DATA 文で 音符 を 読み込んだ 場合， ガ 一^ c ッ ジ コレクション によって 音 
楽が一 時 的に 止まる ことがあり ますので， CMD PLAY 文で プログラム を 作成して くださ 



い. 



本体に ミ ユー ジッ クイ ン タフ ヱース ボー ド （PC-880 卜 10) を 接続して 使用す る 場合， 
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ミ ュ 一ジッ クイン タフ ヱ一 スボ一 ドのジ ヤン パス ィ ツチの ジャ ンパ コネクタ は 取 り 外して 

ください. 

できません. 
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拡張 ステートメント 





シー • ェ厶 • ディ 一 • サゥン ド ： cm d sound 



PSG の レジスタに データ をセッ 卜する 
CMD SOUND < レジスタ 番号〉 , 〈数式〉 

• この ステートメント は， 本体に ミ ユー ジッ クイン タフ ヱ一 スボ一 ド （PC-880 卜 10) が 接続 
して あるときに 使用し ます. 

• CMD SOUND 文 は， ミ ユー ジッ クイン タフ ヱ一 スボ一 ドに^ 装され ている 2 個の PSG レ 
ジス タに 直接 データ を 書き込みます. 

• 〈数式〉 は 0〜255 までの 整数で 指定 します- 

• 2 個の PSG に は それぞれ 16 個の レジスタが あり， 次の ような 機能 を 持って います- 



CMD SOUND レジスタぶ 



「PSG1 1 

レジスタ 


厂 PSG2 1 

レジスタ 


ビ ッ ト 

機 能 


[msb] | 

B7 B6 


B5 


B4 


B3 


B2 


Bl 




R 0 


R16 


チャネル A 阇波数 


8BIT FT A 


R 1 


R17 




4BIT CT-A 


R 2 


R18 


チャオ、/ レ B ほお 皮 数 ： 


8BIT FT B 


R 3 


R19 




4BIT CT B 


R 4 1 R20 


チャネル C 周波数 


8BIT FT- C 


R 5 | R21 




4BIT CT C 


R 6 1 R22 

■ 


「ノィ フ、 リ,'，ゎ'も 敉 




5BIT NP 


R 7 


R23 


チャネル^ 定 1 


I/O 


NOISE 


TONE 




C 


B 


A 


C 


B 


A 


R 8 


R24 


チャネル A 音 t 




M 


し 3 


し 2 


し 1 


LO 


R 9 


R25 


チャネル B 音 M 




M 


し 3 


ヒス 


し 1 


LO 


R10 


R26 


チャネルにば ：»!; 




M 


L3 


L2 


し 1 


し 0 


R11 


R27 


エンベロープ^^ 


8BIT FT 


R12 


R28 


8 


BIT 


GT 


R13 


R29 


エンベロープ^ 状 




E3 


E2 


El 


EO 


R14 


R30 


I/O ポート A データ 


8BIT ハラレ ル I/O ボート A 


R15 


R31 


10 ポー ト Br — タ 


8BIT ハラレ ル I/O ポート B 



•FT は 微調整， CT は 主: 調整， NP は 周波数 調整 を 意味し ます. 

•R7, R23 の 第 6, 7 ビッ ト および R14, R15, R30,R31 は， 音 を 出す に は 直接関係ありません 
(I/O ボートの 機能 は 無効です）. 



• R8， R9， RIO, R24, R25， R26 は， エンベロープ モー ドに すると 音量の 設定 はでき ません 
• ェン ベロ — プの 形状に は 次の ような ものが あ ります. 

エンベロープ 形状 



R13, R29 の^ エンベロープ パターン 


0. 1， 2， 3， 9 




4， 5， 6, 7， 15 


A 


8 




10 




11 




12 




13 




14 





• 詳しく は， ミュージック イン タフ ヱ一 ス ボー ドに 添付され ている ユーザーズ マ 二 ュ アル 

を 参照して ください. 

[ ffl ~] CMD SOUND 7 ， 0 

• ミ ユー ジッ クイン タフ ヱ一 スボ一 ドの PSG1 の レジスタ 7 に 0 を 書き込みます. 



4 — 20 



の プログラム を^ 行す る 場合に は， 別売の ミ 



—ジッ 



クイ ンタ フ ヱ一 スボ一 ドが 必要 



です. 



ta 



170 
180 
190 

200 

210 

220 
230 
240 

250 

260 

Ok 



CMD SOUND sampl 



CMD 


STOPM 




CMD 


SOUND 


7,7 


CMD 


SOUND 


23,7 


CMD 


SOUND 


6,30 


CMD 


SOUND 


22,30 


CMD 


SOUND 


CM 

▼ ， 


CMD 


SOUND 


29,12 


FOR 


1 =1 TO 3€> 



FOR し- 0 TO 15 

CMD SOUND 8， し 
NEXT し 

FOR し- 15 TO 0 STEP 一 3 

CMD SOUND 8, し 
NEXT し 

NEXT I 
END 



• 蒸気機関車が 走る 音 を 出します. 

• 120 行と 130 行で ノイズの 設^ を， 140 行と 150 行で は ノイズの 周波数 をコ ン ト ロールして 
います. 

• 160 行お よび 170 行で は エンベロープの 形状 を 設定して おり， 200 行と 230 行で 皆 を 出 して 
います. 



注意 ： • 木 休に ミ ユー ジッ クイン タフ ヱース ボー ドを 接続して 使用す る 場合， ミュージック イン 
タフ ヱ 一 スボ一 ド のジャ ン パス ィ ツチの ジャ ンパ コネクタ は 取り外して ください. 



0 12 3 4 5 6 

1111111 
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拡張 ステート メン k 




シー • ェ厶 • ディ 一 *ス ト ップ • ェム ： cmd stop music 




\3 Itt) 



[例 1 



初期設定 を 行う 

CMD STOPM 



ボリューム， オクターブ 等の ^楽 機能の 初期化 を 行います. 

CMD PLAY 文， CMD SOUND 文， CMD VOICE REG 文で 発生 させた 音で， Key-on 中 



(鍵盤楽器に たとえれば， 鍵盤 を 押した 状態） の 音 は CMD STOPM 文で 止める ことができ ま 
す. ただし， Release Rate の 設定 値に よって は 音が 残る ものが あります. 

CMD STOPM 

• 初期設定 を 行います. 



プログラム 銅 




100 ' CMD STOPM sample 

110 CMD B6M 0 

120 CMD P し AY "@605丁80 し 1" 

130 CMD P し AY "VlSCScC" 

140 FOR W=0 TO 500:NEXT W 

150 CMD STOPM 

160 CMD PLAY "V15C&C" 

170 END 

OK 



• 120 行で^ 色 を パイプオルガン にして オクターブ 5, テンポ 80, 音符の 長さ 1( 全音符） に 
設定し ます. そして， 130 行で 音 を 出します. 

• 150 行で CMD STOPM 文 を 実行す ると， 160 行で は オクターブ 4, テン ボ 120, 音符の 長さ 
4 (4 分き 符) の パイプオルガンの 音で 演奏され ます. 



注意 ： • 木 体に ミュージック インタフェース ボー ド （PC-880 卜 10) を 接続して 使用す る 場合, 



、 
、 
ヽ 



ージッ クイン タフ 



ェ 



ください. 



—ス ボー ド のジャ ン パス ィ ツチの ジャ ンパ コネ ク タは 取り外して 



4 一 22 



拡張 ステートメント 

^ _ 



シー .ェム. ディ 一 • アン リ ンク ： cmd unlink 
拡張 命令お よび ター トル グラフ ィ ッ ク 拡張 命令 を キャンセル する 

CMD UN し INK 

• 拡張 命令お よび タ— トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を キャンセルし， 専有して いた エリ ァを 
フ リ 一ヱ リアと して 開放し ます. 

• この ステート メン トを 実行す ると， CLEAR, &HE5FF が 自動的に 行われます. 
•CMD UNLINK 文 を 実行す ると， CMD ステ一 ト メ ン トは 使えなくなります. 

CMD UN し INK 

張 命令と ター トル グラフ ィ ック 拡張 命令 を キャンセル します. 

m ^ m ' …画' " ■ "'川 ■'" " '川'" 川 画 "'"川' 謂 ' "川 ' 




• 拡張 命令と ター トル グラフ ィ ッ ク 拡張 命令 を キヤ ン セルし， き: 有して いた ヱ リア をフ 
リー エリアに します. 
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拡張 ステートメント 



シー • ェ厶 • ディ 一 • ボイ ス ： cmd voice 

音色 を 設定す る 

CMD VOICE 〈整数 配列 名 1 〉 〔 ， 〈整数 配列 名 2〉〕 〔 ， 〈整数 配列 名 3〉〕 

• 指 '定 された 配列 変数の 値 を 音色 設定の パラメ— タ として FM 音源に 送り， 音色 を 設定し 
ます. 

• 整数 ftd 列 名 1〜3 は， それぞれ チャネル 1〜3 に 対応し ます. 
•fiii 列 変数 は DIM 文で 定義し， 添字 は (4, 9) で 宣言し ます. 

• ^Vfid 列 変数の 意味 は 次のようになります. ここで は fid 列 変数 名 を V% と して 説明 してい 
ます. 

V%(0， 0): Feedback (フィ 一 ド バック）/ Algorithm (アルゴリズム） 

これ は 6 ビッ トの データに なって いて， 以 卜の 怠 味 を 持って います. 



| 0 | 


0 


| D5 | 


D4 | 


D3 | 


D2 | 


D1 | 


| DO | 



> v ' v 



Feedoack Algorithm 

使用例) V%(0,0) = 8*FB + AR 

FB は Feedback を 意味 し ， 0〜7 の倘を 指定 します. 
AR は Algorithm を 怠 味 し ， 0〜7 の倘を 指定 します. 
Feedback 

第 1 オペレータの 変調 度 を 決めます. 指^で きる 範囲 は 0〜7 までで， 人き く 指 
おする ほど 金属 的な 音になります. 

第 1 オペレータ は 自分自身の 出力 を 変調 信号と している ため， この 変調 度 を これ 
によ り 制御し ます. 



攸 


0 


1 


2 


3 


4 




6 


i 


変調 度 


OFF 


7T/16 


7t/S 


TT/4 


TT/2 


7T 


2tt 





Algorithm 

4 つの オペレータの 接続の ft: 力 を 決定し ます. 指定で きる 範囲 は 0〜7 までで 
それぞれ 次の ような アル ゴリ ズムを 選択し ます. 
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5 




4 — 25 



V%(0, 1): Operator mask (オペレータ マスク） 

各 オペレータ を 使用す るか 否か を 決定し ます. 0 で オペレータ を OFF, 1 でォ 

ペレ一 タを ON にします. それぞれの 値 は 次のと おりです. 



オペレータ 


值 


0P4 


0P3 


0P2 


0P1 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 


0 






0 


0 




0 


ね 


0 


0 






3 


0 


1 






4 


0 


1 






5 


0 


1 






6 


0 


1 

0 
0 
0 
0 

1 
1 

1 
1 






7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 



V%(0， 2): Wave Form (ウェーブ フォーム) 




3 ： Sample & 0 I • 
Hold r 

Sample & Hold (サンプル アン ド ホール ド） は 
ランダム 値が 出力され ます. 
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V%(0, 3): Sync (シンク） 

0： Key-on (鍵盤楽器 にた と えれば， 鍵盤 を 押 し た 状態） と 無関係に LFO(Low 

Frequency Oscillator) が 動作 します. 
1 ： Key-on と 同期して LFO が 動作 します. 

V%(0, 4): Speed (ス ピー ド） 

LFO の 速度 を 決めます. 指定で きる 範囲 は 0〜16383 までで， 大きい ほど 速く 
なります. 

V%(0, 5): Pitch Modulation Depth (ピッチ モジュ レー ショ ンデ プス） 



でで， 絶対値が 大きい ほど 深く かかります. 負の 値 をと ると， 波形の 極性が 逆 
になります. 

V%(0, 6): Amplitude Modulation Depth (アン プリ チュー ド モジュ レ 一ショ ンデ プス） 

音量に 対して LFO を かける 深さ を 決めます. 指定で きる 範囲 は一 127〜127 ま 

でで， 絶対値が 大きい ほど 深く かかります. 負の 値 をと ると 波形の 極性が 逆に 
なります. 

V%(0, 7): Pitch Modulation Sensitivity (ピッチ モジュ レ一シ ヨン セン シティ ビ ティ ） 

音程に 対する LFO を かける 度合い を 決定し ます. 指定で きる 範囲 は 0〜15 ま 
でで， 数値が 大きい ほど 変化の 幅が 人き くなります. 通常， Pitch Modulation 

Sensitivity で 大まかな 調整 をして おいて， Pitch Modulation Depth で 細かく 調 
整し ます. 

V%(0, 8): 未使用 
V%(0， 9): 未使用 

•OP は オペレータ 番号 を 意味し ます. 1〜4 の 値 を 指定し ます. 

V%(OP, 0): Attack Rate (ァ タック レート） 

音が 発生 （Key-on) してから EG (Envelop Generator) の 出力 レベルが 最大に 
なる までの 時間 を 決めます. 指定で きる 範囲 は 0〜31 までで， 数値が 大きい 
ほど 短くな ります. 

V%(OP f 1): Decay Rate (ディ ゲイ レート） 



EG の 出力 レベル が 最大に なつてから Sustain Level に 達する までの 時間 を 
決めます. 指定で きる 範囲 は 0〜31 までで， 数値が 大きい ほど 短くな り ま 
す. 
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V%(OP， 2): Sustain Rate (サス ティ ン レート） 

Sustain Level から EG の 出力 レベルが 0 になる までの 時間 を 決めます. 指 
定 できる 範囲 は 0〜31 までで， 数値が 人き いほ ど 短くな ります. 

V%(OP， 3): Release Rate( リリース レート） 

Key を 離してから EG の 出力 レベルが 0 になる までの 時間 を 決めます. 指お 
できる 範囲 は 0〜15 までで， 数値が 大きい ほど 短くな ります. 



V%(OP， 4): Sustain Level (サス ティ ン レベル） 



Decay 力 




• 指定で きる 範 



囲 は 0〜15 までで， 数値が 人き いほ ど EG の 出力 レベルが 低くな ります. 

V%(OP， 5): Output Level (ァ ゥト プット レベル） 

これ は 減^^ のた め， 0 が^ 人出 力になります. 指^で きる 範囲 は 127〜0 ま 
でです. 

V%(OP, 6): Keyboard Rate Scaling Depth (キー ボ— ドレー トス ケー リ ングデ ブス） 

> を 決めます. 指'/ i! できる 範 




^は 0〜3 までです. 
V%(OP, 7): Multiple (マルチプル） 



周波数 比 を 決定し ます. 指定で きる 範囲 は 0〜15 までで， 0 で ％ になり ま 
す. 



V%(OP, 8): Detune (デチ ュ 一 ン） 



の ずれの 度合い を 決めます. 指定で きる 範囲 は— 3〜3 までです 



V%(OP， 9): Amplitude Modulation Sensitivity (ァ ン プリ チュー ド モジュ レー ショ ンセ ン 

シティ ヒ ティ) 

音量に 対する LFO を かける 度合い を 決' ぶします. 指定で きる 範囲 は 0 〜は 

までで， 数値が 人き いほ ど 変化の 幅が 大きくな ります. 通常， Amplitude 
Modulation Sensitivity で 大まかな 調整 をして おいて， Amplitude Modula- 
tion Depth で 細かく 調整し ます. 



E し (Envelop uenerator- "ェン へ 口一 フシ ェ不 レー タ) 

楽器の 音 は 時間と ともに^ 量， 皆 色が 変化し ます. この 時間 的な 変化 を 



ェソべ 



ロープと 



いいます. そして， この エンベロープ を人丄 的に 作る 機能 を EG(Envelop Generator) とい 
います. 

EG は 以ドの パラメータ を 持って おり， それ を 設定す る ことによって， より 自然の 楽器 
に 近い 表情 を 付ける ことができます. 
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Key-on/off 



EG 出力 レベル 



Envelop 




Attack 
Rate 



elease Rate 



CMD VOICE A% , B% , C% 

• 整数 配列 変数 A%， B%, C% に 入って いる 音色 データ を 各 チャネルに 設定し ます 



プログラム 例 




110 



130 
140 
150 
160 
170 
180 
190 

200 

220 
230 



' CMD VOICE sample 
DIM AX (4 ,9) 
CMD BGM 0 

CMD VOICE COPY 20, A - / 
CMD VOICE ML 

CMD P し AY "06V15LlC&C&C8cC" 

FDR W=0 TO 10O0:NEXT W 

AX(€),2)=1 

A^(0,3)=l 

A ズ 《€)，4)=450 

AX (0 f 7)=8 
CMD VOICE AX 

CMD PLAY "OSVISIIC&C&C&C" 
END 



Ok 



參 



2 種類の 音 を 出します. 

130 行で 配列 A% に 音色 番号 20( 正弦波) の データ を コピーし ます. 

140 行で， 音色 番号 20 の データ を そのまま FM 音源に 送り， 150 行で 音 を 出します 
170 行から 210 行で データ を 多少 書き換えます. 
220 行で， 変更した データ を FM 音源に 送り， 230 行で 音 を 出します 



参照： BASIC ガイドブック 資料 3 音の 原理 
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拡張 ステートメント 




シー *ェム* ディー • ボイス • コピー ： C md voice copy 



音色 データ を S 列 変数に コピーす る 




CMD VOICE COPY 〈音色 番号〉 ， 〈整数 配列 名〉 

• 〈音色 番号〉 で 示された FM 音源の パラメータの 値 を， 〈整数 配列 名〉 で 指定され た 配列 変 



数に コピーし ます. この 配列 変数 は, 



す. 




ま 



• 配列 変数 は DIM 文で 定義し， 添字 は (4, 9) で 宣言し ます. 
• 〈音色 番号〉 について は CMD PLAY 文 を 参照して く ださい. 

CMD VOICE COPY 7 ， F% 

• フル— トの 音色 デ-タ を 整数 配列 変数 F% に コビ— します • 



プログラム 俩 




100 • CMD VOICE COPY sampl 



CMD VOICE COPY 
110 DIM AX (4 ,9) 
120 CMD BGM 0 
130 CMD VOICE COPY 2<d 
140 CMD VOICE 

150 CMD P し AY "[！厶^丄ラし丄じ&じ&じ&じ" 
160 FOR W«=0 TO 1000: NEXT W 
170 AX (0,2)=1 
180 A - >£(0 1 3)»1 
190 AX (0,4)»450 

210 AX<0,7)»8 

220 CMD VOICE AX 

230 CMD P し AY "OSVISIIC&C&C&C" 

240 END 

Ok 



2 種類の 音 を 出します. 



• この プロ 




参照 ： DIM, CMD PLAY, CMD VOICE 
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拡張 ステートメント 





シー • ェ厶 • ディ 一 • ボイス • エル • エフ ，才 一 ： cmd voice Ifo 




\m 能 踏 各 チャネルに LFO 効果 を 与える 

CMD VOICE LFO 〈チャネル 番号〉 〔 ， く wf>〕 〔 ， く sync スィ ツチ〉〕 〔 ， 〈ス ピー ド〉〕 

〔， く pmd>〕 〔，く amd〉〕 〔，く pms>〕 

• 指定した チャネルの 音に ビブ ラー ト （音程 を 細かく 変化させる こと） や ト レモ 口 （音量 を 細 
かく 変化させる こと） を 付けます. 

• ビブ ラー トゃト レモ 口の 効果の 度合い は， LFO(Low Frequency Oscillator) と 呼ばれる 低 
周波 発振器の パラメータ によって 制御し ます. パラメータ は 次のように 設定し ます. 

〈チャネル 番号〉… 1〜6 の 値 を 指定し ます • この 値に より， LFO 効果 を 付ける チャネル を 



lm mi 



<wf> 



設定します. 



Wave Form. 波 




• 0〜3 の 値 を 



指定す る ことにより， 次の ような 波形 を 選ぶ ことができます. 



+ 

0 ： ノコ ギリ 波 0 




1 ： 矩形 波 




2: 三角波 




+ 



3 ： Sample & 0 
Hold 




Sample & Hold (サンプル アン ド ホールド） は 
ランダム 値が 出力され ます. 



く sync スィ ツチ》 '-synchro スィ ツチ 力く 1 の 場 会， 




〈ス ビ— ド〉 



<pmd> 




させます. 0 の 場合， 
0〜16383 の 値 を 指定す る ことにより， LFO の 周波数 を 決定し ます. 数 
が 大きい ほど 周波数が 高 くなります. 

Pitch Modulation Depth. 音程に 対して LFO を かける 深さ を 決定し ま 
す. つまり， ビブラート を かける 場合に 使います. 指定で きる 値 は 
一 127〜127 までで， 絶対値が 大きい ほど 変化の 幅が 大き く な り ます. 負 
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<amd> 



<pms> 



の 値 を 指定す ると， LFO 波形の 極性が 逆転し ます. 

Amplitude Modulation Depth. 音量に 対して LFO を かける 深さ を 決定 

します. つまり， トレモロ を かける 場合に 使います. ただし， 〈amd〉 が 
設定で きる の は FM 音源のと き だけです. 指定で きる 値 は 一 127〜127 

までで， 絶対値が 大きい ほど 変化の 幅が 大き く な り ます. 負の 値 を 指定 
すると， LFO 波形の 極性が 逆転し ます. 

Pitch Modulation Sensitivity. く pmd〉 と 同様， 音程に 対して LFO を かけ 
る 度合い を 決定し ます. 指定で きる 値 は 0〜15 までで， 数値が 大きくな 
る ほど 変化の 幅が 大きくな ります. 通常， く pms〉 で 大まかな 調整 をして 
おいて， く pmd〉 で 細かい 調整 をし ます. 



[例 J CMD VOICE LFO 1 ,2,1 , 100,90 



チャネル 番号 1 の 音に LFO 効果 を 設定し ます 



プロ クラム W 




100 ' CMD VOICE LFO sample 

110 CMD BGM Q> 

120 CMD P し AY "@2€>\/1506し1" 

130 CMD PLAY "C&C&C&C" 

140 FOR W=0 TO 1000:NEXT W 

150 CMD VOICE し FO 1 ，3 山 10000 ， 100 " 15 

16Q> CMD P し AY "CScCScCScC" 

170 END 

Ok 



• 正弦波の 音に LFO 効果 を 設定して， ランダムな 音 を 出します • 

• 150 行で， チャネル 1 にビ ブラ— トを かける ために， wf=3, ス ピー ド =10000, 
pmd = 100, pms=15 に 設定し ます. 



注意： • チャネル 1〜6 の すべてに LFO を かける と， 多少 テンポが 狂う 場合が あります. 
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拡張 ステートメント 




シー • ェ厶 • ディー • ボイス • レジ ：cmd voice register 



シンセサイザ IC(OPN) の レジスタに 健 を投定 する 
CMD VOICE REG <OPN レジスタ 番号〉 ， 〈数式〉 

• 指定され た OPN の レジスタに， 〈数式〉 によって 指定され た 値 を 代入し ます. 
• 〈数式〉 の 値の 範囲 は 0〜255 です. 

•OPN レジスタに ついては， BAS に ガイ ド ブック 付録 3 シンセサイザ IC の 構造 を 参照し 
てくだ さい. 

CMD VOICE REG &HA0 , 1 

• OPN の レジスタ （A0H) に データ (1) を 設定し ます. 



プログラム 《 '闘' 画 画 國國" ，，" 關 " 國關" ' ' 國" " 圓 隱'" 画" ， 画 

listO 

100 ' CMD VOICE REG sample 

110 CMD STOPM 

120 CMD VOICE REG 7,7 

130 CMD VOICE REG 6,30 

140 CMD VOICE REG 13,12 

150 FOR 1=1 TO 30 

160 FOR し =0 TO 15 

170 CMD VOICE RE6 8, し 

180 NEXT し 

190 FOR し 》15 TO 0 STEP 一 3 
200 CMD VOICE REG 8， し 

210 NEXT し 

220 IF I MOD 15=0 THEN CMD PLAY 'で 53V1505CC2" 
230 NEXT I 
240 END 
OK 



• 蒸気機関車が 走って いる 音 を 出します. 

• 120 行で， SSG 音源の 3 音が すべて ノイズ を 出力す るよう に 設定し ます. 
• 130 行 と 140 行で ， ノ ィ ズの 発生 周期お よび エンベロープ タイ プを 設定 します 
• 150 行から 230 行で 音量の 調節 を 行います. 
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資料 1 N 88 -BASIC/N 88 - 日 本 語 BASIC の 予約語 



ABS 


DATA 


GOTO 


LPOS 


rob 1 


TAN 


AKCNVS** 


DATES 


HELP 


し PRINT 


rU 1 


TFRM 


AND 


DEF 


HEX$ 


LSET 


KANLKJIvllZb 




ASC 


DEFDB し 


IEEE 


MAP 


KbY 1 b 




ATN 


DEFINT 


爾 冒 ^ 

IF 


MERGE 


KhAU 


1 リ 


ATTRS 


DEFSNG 


置 « V、 

IMP 


MID$ 


KbM 


TROFF 


AUTO 


DEFSTR 


丽 k t 響き ' 、 き p 

INKEYS 


MKD$ 


O r?KTf TK 4 

RENUM 


TPHM 


BEEP 


DELETE 


INP 


MKI$ 


RESTOK ヒ 


T IQTMH 
UollNU 


BLOAD 


DIM 


INPUT 


MKS$ 


RESUME 


1 TQD 


BSAVE 


DSKF 


INSTR 


MOD 


RETURN 


V/\ し 


CALL 


DSKI$ 


珊& t 

IN 丁 


MON 


m lit* ^ 

KlGHl $ 


V /\Kr 1 l\ 


CDB し 


DSKO$ 


■ m ^ 響 ^ 響 、 * ■ % 

IRESET 


MOTOR 


RND 


V IE* W 


CHAIN 


EDIT 


ISET 


NAME 


KULL 


\A/ A IT 


C 匪 


E し SE 


KACNVS** 


NEW 


KbhT 


W D I 1 C 


CINT 


END 


雪' i ^ v « v 

KANJI 


NEXT 


Of T\! 


WPMH 


CIRCLE 


EOF 


KEY 


NOT 


bAVb 


WHIT P 

w ru しじ 


CLEAR 


EQV 


曾 V ， V V 

KILL 


OCT$ 


SLKhbiN 


winxu 
wiu i n 


CLOSE 


ERASE 


K し EN" 


OFF 


SEARCH 


WliNLIUW 


C し S 


ぼし 


KP し OAD" 


ON 


SET 


WK1 1 li 


CMD 


ERR 


KPOS** 


OPEN 


SGN 


AUK 


CO し OR 


ERROR 


LEFTS 


OPTION 


SIN 


1 

十 


COM 


EXP 


し EN 


OR 


SPACES 




COMMON 


HE) し D 


LET 


OUT 


SPC( 


山 

氺 


CONSOLE 


FILES 


し FI し ES 


PAINT 


SQR 


1 


CONT 


FIX 


LINE 


PEEK 


SRQ 




COPY 


FN 


LIST 


PEN 


STATUS 


¥ 


COS 


FOR 


し LIST 


POINT 


STEP 




CSNG 


FPOS 


LOAD 


POKE 


STOP 


> 


CSR し IN 


FRE 


LOC 


POLL 


STR$ 




CVD 


GET 


LOCATE 


POS 


STRINGS 


< 


CVI 


GO TO 


し OF 


PRESET 


SWAP 




CVS 


GOSUB 


LOG 


PRINT 


TAB( 





(IEEE, IRESET. SET, POLL, RBYTE, SRQ, STATUS, WBYTE などな i 拡張 命令に 用, 意され てい 
、ますので 標準で は 使えません • 

ネ氺 印の ついている 予約語 は N M - 日本語 BASIC だけに 用意され ます. 
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ファイル ディスクリプタ 



資料 2 . 1 ファイル ディスク リ プタの 意味 

N M -BASIC/N M - 日本語 BASIC では， 入出力 機器 一般につ いても， ファイルの 概念 を 導入す る ことに 
よってす ベての 入出力 機器との 入出力 操作 を統一 しています. これら は， "ファイル ディスクリプタ" に 
よって 区別され ます. 

1 ファイル 番号と チャネル 番号 

N M -BASIC/Nsr 日本語 BASIC では， 入出力 操作 は ファイル や チャネルの 指定に よって 実行し ます. 

ファイル 番号と チャネル 番号 は 同一 の 概念で， 入出力の ための メモ リ 領域 （バッ ファ） に対して 付けた 

固有の 番号です. 

ファイル 番号 は 補助記憶装置 （フ ロッ ピー ディスク etO に対して 用い， チャネル 番号 は 入出力 （通信) 
機器 （プリンタ， スクリーン， RS-232C, キーボード etc.) に対して 用います • ファイル 番号と チャネル 

番号 は 同一 の 概念です から， 重複して 指定す る こと は 許されません • BASIC が 起動した とき 指定す る 
数 はこの ファイル （チャネル） の 数で， この 数の 範囲 内で あれば 何個で も ファイル 番号 を 指定す る こと 

がで きます. 

2 ファイル ディスクリプタの 構成 

ファイル ディスクリプタ は 前記した ように 各 ファイル （デバイス も 含む） を 区別す る 名称で， 次の よ 
う な 構成の 文字列で 表されます. 

"く デバイス 名〉 〔〈オプション〉〕 〔〈ファイル 名〉〕" 

ファイル ディスク リ プタ は， 必ず ダブル クオ 一 テーシ ョ ン（ " ） で 囲まなければ なりません • デバイス 

名， フ アイ ル名は 場合に よ つて 省略す る ことができます. デバ イス 名 が 省略で きる の は， N«-BASIC 

ROM version の 場合 カセッ ト テープ 1("CAS1:") , N tt -BASIC DISK version, N M - 日本語 BASIC の 場合 フ 

口 ッ ビー ディ ス ク 1 ("1: ") を 指定す る と きです. 
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3 デバイス 名 

〈デバイス 名〉 は 入出力 機器の 名称 を 表す もので， アルファべ ッ ト 4 文字 もしくは アルファべ ッ ト 3 

文字と 数字 1 文字に" ： "（コロン） を 付けた もの を 原則として います. ただし， フロッピーディスク 装 
置に ついては， 数字 （ ドライ ブ 番号 を 示す） 1 文字と"：" の 簡略 形が 用いられます. 現在， 
N W -BASIC/N M - 日本語 BASIC に 定義され ている デバイス 名に は 次の ものが あります. ディスク （n:) は 
N W -BASIC DISK version , または Nar 日本語 BASIC でのみ 使用で きます. 



干' ノ くィ ス夕， 

， つへ" 


機 M タ，^ r、 


入力 

ク、 , 4 


出力 


俾 考 

鬧 勺 


し r I 1. 




V 

八 






または LPT: 










SCRN: 


スクリーン 


X 


〇 




C0M1: 


RS-232C ポー ト 1 


〇 


〇 




または COM: 










CAS1: 


力 セ'/ ト テープ 1 


〇 


〇 


N 88- BASIC ROM version での 


または CAS: 








デフォルト， 転送 速度 1200 ボ一 


CAS2: 


カセッ ト テープ 2 


O 


〇 


転送 速度 600 ボ一 


1: 


フロッ ピ 一ディ スク 1 


〇 


〇 


Ns8- BASIC DISK version, 


2: 


フロッピ一 ディ スク 2 


〇 


〇 


Nss- 日本語 BASIC での デフ ォ ル 


3: 


フロッ ピ一 ディ スク 3 


〇 


〇 




4: 


フロッ ピー ディ スク 4 


〇 


〇 




5: 


フロッピ一 ディ スク 5 


o 


〇 




6: 


フロッ ピ一 ディ スク 6 


〇 


〇 




7: 


フロッピ一 ディ スク 7 


〇 


〇 




8: 


フロッ ピ 一ディ スク 8 


〇 


〇 




KYBD: 


キー ボー ド 


〇 


X 





注意 ： カセッ ト テープ を 使用す るに は 別売の CMT ィ ン タフ ヱ一 ス ボー ドが 必要になります. 

〈ォ プショ ン〉 は， コ ミ ュニケ ーショ ン （RS-232C) を デバイス として 指定した ときの み 意味 を 持つ もの 
で， パリティ チヱ ックの 有無な ど 種々 の モー ドを 設定す るのに 用いられます • 詳しく は， 2 章 TERM お 

よび BASIC ガイ ド ブック を 参照して ください. 、 

5 ファイル 名 

〈ファイル 名〉 と は プログラム ファイル や データファイルに 付ける 名前で， これ は ユーザが 指定し ま 
す. ファイル 名 を 必要と する の は， フロッピーディスク など 補助記憶装置との 入出力 を 行う 場合で， そ 
の 他の 場合 は 省略す る ことができます. ファイル 名 は 次の ような 書式 をと ります. 

く ファイル 名〉 〔.〕 〔く 拡張 子〉〕 

最初の 〈ファイル 名〉 は 6 文字， ピリオドに 続く 〈拡張 子〉 は， もし あれば 3 文字までの 文字列より 構成 
されます. もし それぞれの 文字 数が それ 以下の 場合に は， 空いた 部分に 空白が 埋められます. 一般に 
〈ファイル 名〉 が ファイルの 名前 を， 〈拡張 子〉 が ファイルの 性質 を 表すよう にします が， ユーザに よって 
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自由に 使う ことができます. 通常， ファイル 名と 言う 場合 は， 〈拡張 子〉 まで 含んだ もの を 意味し ます. 

〈ファイル 名〉 および 〈拡張 子〉 の 中には， キャラ ク タコー ド 0〜31(0H〜1AH) の 文字 を 含む こと はで 
きません. さらに， 〈ファイル 名〉 の 最初の 1 文字に キャラクタ コード 255(FFH) の 文字 を 使用す る こと 
はでき ません. 

また， 最初の 〈ファイル 名〉 が 6 文字 を 超えて 指定され た 場合， 先頭から 6 文字が 〈ファイル 名〉 と， 続 
く 9 文字までの 3 文字が 〈拡張 子〉 と 見なされ， それ 以降の 文字 は 無視され ます. 



資料 2 .2 周辺 装置との 入出力 

ファイル を 扱うた めの 基本的な 命令に ついて， どの デバ 

各 命令の 意味 は 2 章 を 参照 してく ださい. 




\ デバイス 

•f • 1 . J '八 八 \ 

入出力 命令 \ 


デ ィ ス ク 
* * * 


孝 ♦ 

CASn: 


COM: 


KYBD: 


SCRN: 


LPT: 


備 考 


BLOAD 


o 


X 


〇 


〇 


X 


X 


〇 ： 使用で きる. 

X ： 使用で き ない. 

* ： 実際に は 何も 行 


BSAVE 


〇 


X 


〇 


X 


〇 


〇 


しし リ； >t 


D 




〇 


O* 


\j 寧 




われない. 
**: 使用可能に する 

ために は CMT 


EOF 


〇 


X 


〇 


X 


X 


X 


FPOS 


〇 


X 


X 


X 


X 


〇 


イン タフ ヱ一 ス 
ボー ドが 必要で 
す. 


GET 


〇 


X 


〇 


O 


X 


X 


INPUT tt 


〇 


〇 


〇 


O 


X 


X 


ディスク n: は DISK 
version のみ 可. 


INPUTS 


〇 


X 


〇 


〇 


X 


X 




LINE INPUT # 


O 


X 


〇 


〇 


X 


X 




LOAD 










x 




LOC 


〇 


X 


〇 


〇 


X 


X 




LOF 


〇 


X 


〇 


X 


X 


X 




OPEN 


〇 


o* 


〇 


O* 


o* 


〇 




PRINT # 

/PRINT - USING \ 
\WRITE# ノ 


〇 


〇 


〇 


X 


〇 . 


〇 




PUT 


〇 


X 


〇 


X 


〇 


〇 




SAVE 


〇 


〇 


〇 


X 


〇 


• 〇 




WIDTH 


X 


X 


〇 


X 


X 


〇 
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*3 コン トロール コー ド 



16 進 



01H 



10 進 



キー入力 



1 



CTRL) + (A] 



動 



作 



ヘルプ キーと [めじ 



02 H 



03 H 



2 



CTRL 



+ 



3 



CTRL + 



1 つ 前の ヮー ドに 戻る 



実行の 中断 ( 




と 同じ） 



04H 



4 



CTRL] + 



力一 ソル 位 S から 1 ヮー ドを 削除 



05H 



5 



€TRLj + 



力一 ソルの 位置から， その 行の 終わり 

まで を 消却 ' 



06 H 



6 



CTRL + 



Q 



1 つ 先の ヮ一 ドへ 進む 



07H 



08H 



09 H 



0AH 



7 



CTRL + 



ブザー を 鳴らす 



8 



fcTRL] + 



1 文字 を 削除 （ l^fi と 同じ） 



9 



CTRL) + (T) 



タブ 位置まで 力一 ソル を 移動. （タブ 位 
S は 8 桁に 設定され ている.） 
( (JAB) と 同じ） 



10 



§TRL] + IJJ 



ラインフィード， インサート モードで 

2 行に 分割 



0BH 



11 



[CTRL! + E 



カーソル を ホーム ポジション （左上 ス 

と 同じ） 



ミ > に ^動 （ISHIFTI + 



0CH 



CTRL) +ILI 



テキスト 画面 を 消去す る. （rs?sn と 同じ） 



0DH 



0FH 



13 



\CTRL) + 



キャリッジ リターン （ 



と 同じ） 



15 



(CTRL1 + {6} 



プロ グラム 実行中に 画面の 表示 を 無効 
にす る 



12H 



13H 



18 



19 



CTRLI + 固 



インサート モー ドに する. 
SHIFT1+ と 同じ） 



^TRL| + fsl 



実行 を一 時 停止す る 



15H 



18H 



1CH 



21 



[CTRL] + ful 



1 行 キャンセル 



24 



CTRLI + 1X1 



カーソル を 行の 最後に 移す 



28 



B 



カーソル を 右へ 移動 



1DH 



1EH 



1FH 



29 



B 



カーソル を 左へ 移動 



30 



カーソル を 上へ 移動 



31 



カーソル を 下へ 移動 
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16 進 


10 進 


動 作 


07H 


7 


ブザー を 鳴らします. 


09H 


9 


タブ 設定まで カーソル を 移動させます. タブ 位- IS は 8 fir ご 
とに 設定され ています. 


OAH 


10 


力一 ソル を 1 つ 下の 行へ 移動 させます. 


OBH 


11 


力 一ソル を ホーム ポジ シ ョ ン （左上 ス ミ ） に 移動させます. 


OCH 


12 


テキス ト し 由 Mi を 消ぶ します. 


ODH 


13 


カーソル を 行の 左端へ 移動させます. 


16H 


22 


半角 文';'： 人力 モードに します ノ 


17H 


23 


全角 文卞 人力 モー ド にします ノ 


1CH 


28 


カーソル を 1 つ" へ 移動させます. 


1DH 


29 


カーソル を 1 つ 左へ 移動 させます. 


1EH 


30 


力 一ソル を 上の 行へ 移動 させます. 


1FH 


31 


カーソル を ドの 行へ 移動 させます. 



* N88- 日 本^ BASIC でのみ ィ f 効です. 



資料 4 キャラクタ コード 



上位 4 ヒット— 





O 


1 


2 


3 


A 


5 


6 


7 


o 




。E 




0 




P 




P 


1 


S H 


D, 


I 




A 


Q 


a 


q 


2 


S X 


D 2 


N 


2 


B 


R 


b 


r 


3 


E X 


。3 


# 


3 


C 


S 


c 


s 






D 4 


$ 


4 


D 


T 


d 


t 


5 


E o 


N K 


% 


5 


E 


U 


e 


u 


6 


A K 


S N 




6 


F 


V 


f 


V 


7 


B L 


E B 




7 


G 


w 


g 


w 


8 


B S 


C N 




8 


H 


X 


h 


X 


9 


H T 




) 


9 


1 


Y 




y 


A 


L F 




♦ 




J 


z 


i 


z 


B 


H M 








K 


1 


k 




I 


C 


C L 






< 


し 


¥ 




1 


D 


C R 








M 


] 


m 


1 


E 




T 


• 


> 


N 




n 




F|s, 


1 


zl? 


0 




0 






下位 4 ビッ 



資一 6 



資料 5 キーボード レイアウト 



SHIFT 


て ザ 
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資料 6 エラーメッセージ 



N«r BASIC, N M - 日本語 BASIC は， プロ グラムの 実行 を 中断 させなければ ならない よ うな ェ ラー を 実行 
時に 検出した とき， エラ一 メッセージ を プリントし， コマンド レベルに 戻ります. 
ダイレク トモ一 ド での エラー メ ッ セージの 書式 は， 
XX 

プログラム モー ド での 書式 は， 

XX in l!lll 

XX は エラー メ ッ セージで， IIIII は エラーが 検出され た 行 番号です. 

ただし， Ngg-BASIC あるいは N M - H 本 語 BASIC を 使用して いて， 以下' のよう なメ ッ セージが 表示され る 

場合が あります. これ は エラ一 メ ッ セージではありません ので， ON ERROR GOTO 文に よる エラ— 処即. 
は 行われません. 

(1) ？ Redo from start 

INPUT 文で 指定した 変数の 型， あるいは 個数が キーボードから 入力した データの 型， または 個数 

と 一致して いない こと を^し ます. 

(2) 1 copies of allocation bad on drive く トライ ブ 番号〉， また^:, 

c copies oi allocation bad on driven トラつ ブ 番号〉 

この メ ッ セージ は フロッピ一 ディ スクを 使用 している 場合， その フ 口 ツビ 一 ディ ス クの 内^が 壊 
れ かかって いると きに^ 示されます. このよ うな 状態に なった とき は， その フロ ッ ビー ディ ス クのコ 
ピー をと る こと をお すすめし ます. 

资料 6. 1 Nss-BASIC および N M - 日本語 BASIC で 表示され る エラー メ ッ 

セージ 

Nas-BASIC および N M -H 木, fSBASIC で^ 示される エラ— メ ッ セージ を アルファべ ッ ト 順に^ 記し， ェ 
ラー メ ッ セージの 意味， エラーが 起こった^ W とその 解説 をし ます. 

コード 番ひは ヱラ一 別に 決まって いて， その エラーが 起こった とき ERR 閱 数に 代人され ます. [I 内の 
数が コード 番^ をぶ しています. 

Bad allocation table [69] 

总味 フロッ ピ 一ディ スク 卜. の FAT (フロ ッ ピー ディ スク の屮の ファイル 管理 をして いる 部分） が 壊れ 
ている. 

KiW • フロッピ一 ディ スクが 人って いない ドライブ に対して， 口 一 ドゃ セーブ を 行った （ ミニ フロッ 

ビー ディスク ュニッ ト使川 時の み）. 
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• フロッ ピ 一ディ スクの ふたが 閉まって いない （ミ ニフロ ッ ピ 一ディ スク ュニッ ト 使用 時の み） • 

• フロッ ピー ディ スクに 対し OPEN 文 を 実行し， ファイル を 書き込んだ あと CLOSE 文 を' 贞 行し 
なかった. 

• DSK〇$ 文 や 機械語 モニタ （MON) の [CTRLl + 關 コ マン ドで， FAT を 書きな おして しまつ 

た. 

解説 ミニ フロッ ピ 一ディ スクを 使 川 している とき， フロッピー ディ スクを 入れずに， あるいは ドライ 
ブの ふた を 閉めずに フロ ツビ一 ディスク を アクセス すると， ドライブの アクセス 表/ パ 用し ED ラ 
ンプ がっきつ ばな しにな り， しばらく すると 上記の エラ一 メ ッ セージが 表示され ます. 
また， OPEN 文 を：^ 行した あとに CLOSE 文 を 実行し なかったり， DSKO$ 文 や 機械語 モニタで 
FAT を 書きな おしてし まった 場 介， その フロッ ピー ディ スク に対して ファイルの 人出 力 は 小 "了 

能になります， 

Bad drive number [70】 

总味 フロッ ピー ディ スクの ドライブ 番号が おってい る. 

KiW システムに 接続され ていない ドライブ 番号 を 指定した. たとえば， 2 ドライブ しか フロッピー 

ディスク ドライブ のない システムで， ドライブ 番号に 3 を 指定した. 
解説 システムの 起動時に， 指定—" J 能な ドライブ 番号が 決定され ます. それよ り 人き い 番号 を 指定した 
ときに この メ ッ セージが 表示され ます. 

Bad file name [56】 

意味 ファイル 名の 指定の 仕-力' が 間違って いる. 

原因 LOAD，SAVE，KILL,NAME，OPEN,RUN などの 命令で ファイル 名 を 指定 するとき， ファイル 

名に 使えない 文字 や 記^が ある. ， 
解説 ファイル 名の' I' に キヤ ラク タコー ド 0〜31(0H〜1F) の 文字 を 含む こと はでき ません. また， 
ファイル 名の 敁 初の 1 文字に キャラクタ コ— ド 255(FFH) の 文字 を 使用す る こと はでき ません. 

Bad file number [52] 

意味 使用で きない ファイル 番ほを 使おうと した. 

原因 起動時に 指定した ファイル 番号よ り t: の ファイル 番号 を OPEN, PRINT #, WRITE #， GET, 
PUT 等で 使って いる. 

解説 ファイル 番号 は， 「How many files(0- 15)?」 が 表示され たと きに 人力した ファイル 数し か 使用で き 
ません. 指' 定 できる ファイル 番号の 範囲 は 1 から 15 までです. 、 

Bad track/sector [71] 

意味 サ一 フェス， トラック， セクタ 番号の 指定が 誤ってい る. 

原因 DSKI$ 関数， DSK0$ 命令の パラメータの 中の サー フヱス 番号， トラック 番号， セクタ 番号が 指定 
できる 値の 範囲に ない. 



资一 9 



解説 DSKI$ や DSKO$ で 直接 フロッピーディスク に対して 入出力 を 行う とき， ディスク ドライブ ゃシ 

ス テム ディ スクの 種類に よって 指定で きる パラメータの 範囲 は 異なります. この 値 は， DSKF 関 
数 を 使って 調べる ことができます. 

Can t continue [17] 

意味 CONT 命令で プログラムの 続行が できない. 

原因 • プログラム をス ト ップ させてから 編集 をす ると， CONT 命令に よる プログラムの 再開 '続行 

がで きない. 

• プログラム 中に ステ一 トメ ントと して CONT が 書いて ある. 

解説 プログラム を ストップ させて 変数の 値 を 調べたり， 変数に 値 を 代入したり， LIST を 取ったり し 
て も CONT 命令に よる 実行の 再開 は 可能です が， プログラム を一 部で も 書き換えた り ， 

CLEAR 文 を 実行したり， 画面に 表示した プログラム 上に カーソル を 移動して @) を 押した だけ 
でも この エラーの 原因になります. 

Deleted record [72] 

意味 消去 済みの レコード を アクセスし ようとした （PC-8801mkDmr では， この エラ一 は 発生し ませ 
ん ）• 

Direct statement in file [57] 

意味 アスキー 形式の BASIC プログラム ファイル 中に 行 番号の ない 行が 存在した. 
原因 • SAVE 命令で アスキー セーブした BASIC プログラム 以外の アスキー 形式 ファイル を ロー ドし 

た， 

•SAVE 命令で アスキー セーブした BASIC プログラム ファイルの 内容が， 何ら かの 原因で 破壊 

されて いるのに， その ファイル を ロードしょう とした. 
•RS-232C ボ一 ト よ り BASIC プログラム を 口一 ド している ときに， 行 番号の ない 行が 存在した. 
解説 BASIC プログラムの 各行 は， 必ず 行 番号で はじまり ますが， アスキー 形式の ファイル をデ イス 
クゃ RS-232C ボー ト から ロー ド する ときには， どんな データが 読み込まれ るか 予測で きませ 
ん. ' 

がなければ この エラ一 メ ッ セージ を 出します. 

Disk full [68] 

意味 フロ ッ ビー ディ スク 上に 書き込む スペースがない のに 書き込 も う と した. 

原因 • フロッ ビー ディ スク 上の空き 領域よ り も， 大きな プログラム を セーブし よ う と した. 

• ファイルの 書き込み 時に， フロッ ビー ディ スク がいつ ばいに なった. 
解説 この エラ一 が 出た ときには， その フロッ ビー ディ スクに は それ以上の データ は 書き込めません 

ので， ファイル を オープン している とき は CLOSE 文 を 実行した あとに 他の フロ ッ ビー ディ スク 
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に 取り替えて ください. 

Disk I/O error [64] 

意味 フロッ ピー ディ スク との 入出力 中に エラーが 発生した. 
原因 • フロッピ一 ディスクが フォー マツ ト されて いない. 

• フロッ ピ 一ディ スク に， 傷 や よごれが ある. • 

• フロッ ビ 一ディ スク ュニッ トに 故障が ある. 

• ライト プロテクト されて いる フロ ッ ビー ディ スクに 書き込み を 行った. 

解説 この エラ一 力、 ある 特定の フ 口 ッ ビ 一ディ スク に関して のみ 出る 場合に は， フロッピーディスク 
に 傷 や よごれが 付いている ことが 考えられます. また， フロッピーディスク によらず この エラー 
が 出る 場合に は， フロッ ビ一 ディスク ュニッ トが 故障して いる 口 了 能 性が あります. 

注意事項 コ ビープ ロテク ト がか けられた ソフ トを コピーしょう とすると この エラーが 出る ことがあ 

ります が， これ は 故障ではありません. 

Disk offline [62] 

意味 フロッピー ディ スク に対して 入出力が できない. 

原因 • フロッピー ディ スクが 人って いない ドライブに 口一 ドゃ セーブ を 行った. 
• フロッピ一 ディスク ドライブの ふたが しまって いない. 

解説 この エラー は， 8 ィ ンチフ 口 ッ ピ 一ディスク ュニッ トを 使用して いると きのみ 出ます. 

Division by zero [11] 

意味 0 による 除算が 実行され て， その 結果が オーバーフローした. 

原因 • 未定義の 変数 （初期値と して 0 になって いる） で 除算 を 行った. 

• 演算の 結果， 除数と なる 変数が 0 になって いる. 

•TAN 関数の 引数が tt/2 になって いる. 

• 0 に対して 負の べき 乗 を 行った. 

解説 エラーが 出た ときに， 除数に 使って いる 変数 を PRINT して 値 を 確かめます. 0 であれば なぜ 0 に 

なる か， プログラムの 中で その 変数 を 使って 演算 を 行って いる 部分 を 検討して みます. 除算に は 
実数 除算 V, 整数 除算" ¥", 剰余" MOD" の 3 つがあります. 

Duplicate Definition 【io】 

意味 同じ 名前の 配列 を 2 度 宣言した. 

原因 一度 宣言した 配列 を 再定義した. また， 宣言し ないで 使った 配列 も， 添字の 上限 を 10 として 自動 
的に 宣言した ことになるので， 再定義 はでき ません. 

解説 一度 宣言した 配列 は， NEW, RUN, CLEAR などの 命令が 実行され るまで は 再定義で きません. 
これらの 命令が 実行され ると， 他の 変数 もす ベて ク リアされ てし まいます. 特に 配列の 添字の 上 
限 だけ を 変える こと はで きないので， こういう 場合 は， 別の 名前の 配列 を 新しく 宣言して 定義す 
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るし かありません. 特' 走の 配列 だけお 定義した いとき は， ERASE 文 を 使用して その 配列 を 消ぶ 
してから DIM 文 を 実行して ください. 

Duplicate label [31] 

意味 I 叫 じ ラベル 名が 2 っ以 に々: ^する. 

原因 異なる サブルーチンに M じ ラベル 名 を 使用して いる. 

解説 ラベル を ：ぉ^^ する こと はでき ません. スク リーン エディ タを 使用して， プログラム を修 ii: し 
てくだ さい. また， この エラーで は 行番ひ はぶ 示されません. 

Feature not available [33] 

m< 利 川 小" t 能な 機能 を 指^した. 

l^W 'GP- IB 閱 係の 命令 を， GP-IB ボー ドを 使用せ ずに 使おうと した. 

• ター トル グラフ イツ ク払^ 命令お よび 拡張 命令 を) £[ 加せ ずに， CMD ステ一 トメ ント を^ 行 し 
ようと した. 

• Disk version でなければ 使えない 機能 を 使おう と した. 

解説 GP IB 関係の 命令な ど は， オプションの GP-IB ボード を 接続して いなければ 使用す る こと はで 
きません. ' 

FIELD overflow [50] 

意味 FIELD 文に おいて 256 バイ ト以 I： の 人き さの^ 域 を 指定した. 

WiW FIELD 文に おいて 1 つの 文卞 変数の フ ィ —ル ド幅， もしくは 1 つの バ ッファ のフィ ール ド 幅の 

合 " |- ザ I なが 256 文卞を 超えて いる. 
解説 1 つの バッファの 合お の 文字 数 は 256 までです. FIELD 文 を 使用す る 場合 は， 1 つの バッファに 

対する フィ ール ド 幅の^ j| が 256 文字 を 超えない よ うに 設定して く ださい. 

File already exists [65] 

jm NAME 文に よって 変史 しょう と した 新 ファイル 名が すでに 存在して いる. 

W(W NAME 文に よって 指定した 新 ファイル 名が フロ ッ ピー ディ スクに 存在して いる. 

解説 NAME 文に よって 指定した 新 ファイル 名が フロッピ— ディスクに 存在す ると， この エラーが 発 

'k します • 他の ファイル 名 を 使用す るか， フロッピーディスクに 存在す る ファイル を KILL コマ 
ン ドで 削除す るな どして から 実行して ください. . - 

File already open [54] 

.意 味 同じ ファイル 番号で 2 度 OPEN 文 を 実行しょう とした. または， すでに オープンされ ている 
ファイル に対して OPEN, KILL など を 実行しょう と した. 

原因 •OPEN 文の 実行 後 CLOSE する の を 忘れて いる. 

• KILL の 前に CLOSE する の を 忘れて いる. 

解説 オープン 中の ファイル 番号 を， 他の ファイル を オープン する ために 使う こと はでき ません. ま 
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た， オープンされ ている ファイル を CLOSE せずに 再び オープン する こと もで きません. いずれ 
の 場合 も， ファイル を OPEN したら CLOSE する の を 忘れない ようにし ます. KILL の 場合 も 同 

様です. 

File not found [53] 

息 味 指定した ファイルが 見つからない. ' 

原因 LOAD, SAVE, KILL, OPEN などで 指定した ファイル 名が 指定した フ 口 ッ ピー ディ ス ク h にな 
い. 

解説 このような エラー をなる ベく 避ける ために， ファイル 名 はわ かりやす い 名前 を 付け， 拡張 子 を 付 
けて おく とよいで しょ う. 

File not OPEN [60] 

总味 オープンされ ていない ファイル を 参照しょう とした. 

原因 まだ OPEN 文で ファイル を 割り当て ていない ファイル 番号 を 使って PRINT# など を 突 行した. 
解説 PRINT#, INPUT#, PRINT# USING, LINE INPUT#, WRITE# 文 および INPUT$, GET, 

PUT で 使う ファイル 番号 は， 事前に OPEN 文に よって 対応す る ファイル を 割り当て てお かなけ 

れば なりません. 

File write protected [61] 

^味 ^き 込み 禁 ih^ 性が 付けられ ている フ ァ ィ ルに 書き込 も う と した. 

l^W • 書き込 も う と した フ 口 ッ ピー デ ィ ス ク または フ ァ ィ ルに ，りき 込み 禁 ih 厲 性が 付けられ てい 

る. 

• ミニ フロッピ一 ディスクに ライ ト プロテクト シールが 貼って ある • 

• 8 インチ フロッピーディスクに ライ トプ ロテク トノ ツチ を 切り込んで いる. ' 
解説 書き込 も う と した フ 口 ッ ビー ディ スク， もしくは フ アイ ルに SET 文で 書き込み 禁止 属性が 付け 
られ ている 場合 は， 大文字の P または R 以外の 属性 文字 を 指定し， 書き込み 禁止 属性 を 解除して 
ください. SAVE コ マン ドの P ォプ ショ ン によって 書き込み 禁止 属性が 付けられ ている 場合， 
それ を 解除す る 方法 は 用意され ていません. 

また， ミニフロッピーディスクに ライト プロテクト シールが 貼って あった り， 8 インチ フロッ 
ピー ディスクに ライト プロテクト ノ ツチ を 切り込んで いると， この エラ一 が 発生し ますので， ミ 
ニフロ ッ ピー ディ スクの 場合 は シール を はがし， 8 ィ ンチフ 口 ッ ピー ディ スクの 場合 は-ライ トプ 
ロテク ト ノ ツチに 銀色の シール を 貼って ください. 

FOR without NEXT [26] 

意味 FOR〜NEXT が 正しく 対応して いない （FOR が 多い）. 

原因 プログラム 中の FOR〜NEXT 文が 1 対 1 に 対応して おらず， FOR 文が 多い. 

解説 FOR 文と NEXT 文と は 必ず 1 対 1 に 対応して いなければ なりません. また プログラムの 見かけ 
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上， 1 対 1 になって いても， IF 文中に NEXT 文が ある 場合に， 1 対 1 とならない ことが ありま 
す. 

Illegal direct [12] 

意味 ダイレク トモ一 ドで 使用で きない 文 を 実行しょう と した. 

原因 コ マン ドと して 使えない ステ一 トメ ントを ダイレク トモ一 ドで 使った. 

解説 この エラーが 表示され た ステー ト メ ン トは プログラム モー ドで しか 使用で きません （たとえば， 

DEF FN を ダイ レクト モー ドで 使用した 場合）， 

Illegal function call [5] 

意味 ステー ト メ ントゃ 関数に おいて 機能の 呼び 方が 間違って いる. 
原因 • パラメータの 値が おかしい. 

• PRINT USING での 桁 指定が 24 桁 を 超えて いる. 

解説 原因が 多岐に わたり， 頻発す る エラーの 1 つです. 各 関数 や ステ— ト メ ン トの 使い方 を 区別して 
覚える ことが 大切です. プログラム 中の エラーが 生じる の は， ほとんどの 場合， パラメ 一タに 使 
用して いる 変数が 演算の 結果 予定 外の 値に なって しま う ことによ ります， これ は エラ— が 出た 
直後に その 変数の 値 を PRINT して みれば すぐ わかります. パラメ —タに 使う 変数 名 は 極力 わか 
り やすい ものにして， 他と 区別す るよ うに するとよ いでし よ う. 

Input past end [55] 

意味 ファイル 中の すべての データ を 読み 尽く した 後に INPUT 氛 GET 等が 実行され た. 

原因 INPUT#, INPUTS. LINE INPUT#， GET を 実行す る 回数が ファイルの データ 数よ り 多い. 

解説 INPUT#, GET などで データ を 次々 と 読み出す とき， ファイル 中の データ 数 以上 読ませな いよ 

うにし ます. ファイル 中の データ 数が わからな いとき は， EOF あるいは LOF 関数 を 使って， 

データの 最後 を 確かめてから INPUT#, GET を 実行し ます. 

Internal error [51] 

意味 BASIC 内部に エラーが 生じた. 

原因 BASIC プログラムに， 他の エラー メ ッ セージで は 表せない エラーが 発生した. 

解説 ハー ドウ エアの 故障 (たとえば シンセサイザ IC の 故障 等) が あるとき にこの エラーが 発生す る 場 

合が あります. 

Line buffer overflow [23] 

意味 RS-232C 使用 時に 受信 用バ ッファ が オーバー フ ローした. 

原因 • RS-232C の 受信 用バ ッ ファの 大きさ （256 バイ ト） 以上の 文字 数が 送られた. 

解説 RS-232C で 受信で きる 文字 数 は 256 までです. 相手 側から 送られて 来る データが 256 文字 を 超え 
ないように してく ださい. もし この エラーが 出る 場合 は， 転送 速度 を 落とす とう まく いく 場合が 
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あります. 

Missing operand [22] 

意味 ステー ト メ ン ト中 必要な パラメ ータが 指定され ていない. 

原因 • コ マン ドゃ 関数で 省略で きない パラメ ータゃ 引数が 欠けて いる. 

• 代入 文の 右辺がない. 

• 演算子が あるのに 被 演算子がない. 

解説 コマンド 'ステートメント， 関数の 使い方 や 第 1 章の 式と 演算な ど をもう一 度 確認して くださ 

い. 

NEXT without FOR [1] 

意味 FOR 〜 NEXT が 正しく 対応して いない （ NEXT が 多い）. 
原因 •FOR の 数が NEXT の 数と 合って いない. ' 

• FOR〜NEXT ループの 中に GOTO や GOSUB で 飛び込ん でく る. 

• FOR〜NEXT の 多重 ループが 正しい 入れ子 構造に なって いない. ' '- 

解説 FOR の 数と NEXT の 数 は 必ず一 致す るよう に プログラミング をし ます. したがって， IF 文中に 
NEXT 文 を 置く ことができない 場合が あります. 入れ子 構造 を 理解す るた めに は， NEXT の 後 

に 制御 変数 （カウンタ） を 付けて おき， 複数 を まとめて 指定し ない 方が 見やす くなります. 



原因 エラー 処理 ルーチンの 中に RESUME 文がない. 

解説 エラー 処理 ルーチン は 必ず RESUME, END, ON ERROR GOTO 0 のどれ かで 終わって いなけお 



ばな りません. 、 

Out of DATA [4] 

意味 読むべき データがない のに READ 文が 実行され た. 

原因 • DATA 文の データ 数が 足りない. • 
• RESTORE 文の 使し 、方が 間違 つてい る. 

解説 同じ データ を 何度も 読ませる 場合 や， データ を グループ ごとに 違った 行に まとめて おいて 扱う 
とき は RESTORE 文 を 使います が， RESTORE 文で 指定した 行 番号が 間違って いると， このよ 

うな エラーが 発生し ます. READ 文と DATA 文の 対応 を 正しく 行って ください， 

Out of memory [7] 

意味 メ モ リ 容量が 足 りなくな つた. 

原因 • プロ グラムが 長す ぎて メモ リ の 中に 収ま りきらない. 

• プログラム は 収まっても， それ を 走らせる のに 必要な メモリ （変数， ス タツ ク用 など） が 足りな 



No RESUME [19] 

意味 RESUME 文がない. 
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• 配列が 大きす ぎて， メモリ 上に その 領域 をと る ことができない. 

•FOR 文 や GOSUB 文に よる ネス ティ ング （入れ子） が 深くな りすぎ て， ス タツ ク がいつ ばいに 
なった. 

• 機械語 用の メモリ 領域 を (すでに プログラム や ファイルで 使って いる 領域 を 壊す ほど） 大きく 

とろうと した. 
• PRINT 文で 複雑な 図形 を ペイ ント しょうと しす こ. 
解説 この エラーが 表示され たら， FRE 関数 を 使って フリー メモリ を 調べて ください. プログラムが 
短い のに フ リ 一メモリ が 異常に 少ない とき は， 起動時に 多くの バッ ファ をと つていたり， 機械語 
領域 を 指定した まま 忘れて いる 町 能 性が あります. また 変数 や 配列 は できるだけ 整数 型に しま 
す. 

また， 間違って 10GOSUB 10 のように 無限に サブルーチン コール を 繰り返して しまう と， 戻り 
番地 を 覚える ための スタ ッ クが 無限に ふくれ 上がり， メモリが 足り なくなって しまいます. 

Out of string space [14] 

意味 文字列 を 格納す る メモリ 領域がない. 

原因 文字列 を 扱って いると きに メモ リ 領域が なくなった. 

解説 BASIC は ストリングの ための スペース を 自動的に 確保し ます. したがって， ストリング 領域 は 
一定で はなく， そのと きの 文字列の 量に よって 変化し ます. この エラ一 が 表示され たら， 文字列 
を 少なく する か， または フ リー メモリ を 多くす るた めに プログラム を 小さく する 力つ あるいは プ 
ログ ラム を 分割す る 必要が あります. 

Overflow [6] 

意味 人力され た 数値， 代人され る 数値， 演算 結果な どが 許される 範囲 を 超えて いる. 

UIM • 整数 演算の 結果 や 整数 型 変数に 代入す る 値が 一 32768 から 32767 の 範囲 外で ある. 

• 実数 演算な どの 結果が- 1.70141E + 38 から 1.70141E + 38 の 範囲に ない. 

•PEEK, POKE, OUT, DIM などで 指定す る パラメータ や 添字の 値が 正しい 範囲に ない. 
解説 変数の 型と その 範囲， コマンド • ステートメント の パラメータの 範囲， 関数で 扱える 範囲， 論理 

演算の 範囲な ど を 把握して おく ことが 必要です. 

Rename across disks [73] ' 

意味 NAME 文に おいて， 異なる フロ ッ ビー ディ スク ドライブ 間で ファイルの 名前 を 変えよ うとした. 
原因 NAME 文で 指定す る ファイル ディ ス ク リ プタの ドライブ 番号が 〈旧フ ァ ィ ル名〉 と 〈新フ アイ ル 
名〉 で 異なって いる. 

解説 ファイル ディ スク リ プタの ドライブ 番号 は 〈旧 ファイル 名〉 と 〈新 ファイル 名〉 の 両方に 指定し な 
ければ なりません. 

ドライブ 番号 を 省略した 場合， ドライブ 1 が 指定され たと みなされます. 
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RESUME without error [20] 

意味 エラ— 処理 ル— チンに 制御 を 移さなかった のに RESUME 文が ある. 
原因 • GOTO や GOSUB で エラ— 処理 ルーチンの 中へ 分岐して いる. 

• メ ィ ン ルーチン 終了後に END 文が なく ， 後に 続いて いる エラ— 処理 ル一 チンの 実行が 始ま つ 
てし まう. 

解説 メ ィ ン ルーチンの 終わりに は END 文 を 匱き， エラ— 処理 ルーチンに 不要 意に 飛び込む の を 避け 
ます. 

RETURN without GOSUB [3] 

意味 GOSUB〜RETURN が 正 しく 対応して いない （RETURN が多レ 、） . 
原 W • サブルーチンへ GOTO 文で 飛び込んで いる. 

• メ ィ ンル一 チン 終 f 後に END 文が なく , 後に 続いて いる サブルーチンの 突 行が 始まって しま 
う. 

解説 メイン ルーチンの 終わりに は END 文 を 匱く ようにし ます. また， サブルーチンと サブルーチン 
の 間に は 必ず RETURN 文 を 匱く ようにし てく ださい. 

Sequential after PUT [58] 

意味 PUT# の 後で シーケンシャル ァゥ ト プッ トを 行った. 

im ランダム アクセス ファイルと して put# を灾 行して フ アイ ルに データ を 書き込んだ 後， 

PRINT# を 実行した. 

解説 ファイルに データ を 書き込む 場 六， PRINT# と PUT# を 混在して 使用で きません. シー ゲン 
シャル ファイルと ランダム アクセス ファイル は 区別して 使用して ください. 

Sequential I/O only [59] 

意味 シーケンシャル ファイルの 人出 力 以外 は 行って はならない. 

原因 MERGE コ マン ド， CHAIN 文な ど アスキー 形式の ファイル しか 指定で きない 命令に おいて バイ 

ナ リ 形式の フ ァ ィ ルを 指定した. 
解説 MERGE コ マン ド， CHAIN MERGE 文はメ モ リ 上の プログラムと 〈ファイル ディ スク リ プタ〉 に 

よって 指定され た プログラム ファイル を 1 つに して メモリ 上に 置きます が， 指定す るフ アイ ル 
は 必ず アスキー セーブされ ていなければ なりません. 

String formula too complex [16] , 

意味 文字 式が 複雑す ぎる. 

原因 カツ コの ネスティングが 深す ぎるな ど， 文字 式が あまりに 複雑で 解析で きない. 

解説 めったに 起こる エラ— ではありません が， 複雑す ぎる 文字 式 は 2 つ 以上に 分割して ください. 

String too long [15] 

意味 文字列が 長す ぎる. • . 
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原因 文字 演算の 結果， 文字列の 長さ 力; 255 を 超えて しまった. 

解説 文字列の 長さ は 255 までと 決まって いるので， A$ = A$ + "LONG" などの 演算 を 繰り返し ている 
と， A$ の 長さ 力。 56 になった 時点で エラ— が 発生し ます. 文字列 演算が 無限ループの 中に あつ 

たり， 演算の 要素になる 文字列 (特に 文字 型 変数) が 予定 外の 長さに なって いると いう ことのな 
いように 気をつけます. どうしても 256 以上の 長さの ストリング を 扱いた ければ， 2 つ 以上の 変 

数名 を 使って 分割 処理し なければ なりません. 

Subscript out of range [9] 

意味 配列の 添字が DIM 文に よって 宣言され たと きの 大きさの 範囲 を 超えて いる. 

原因 • 添字に 変数 を 使って いる 場合， この 変数の 値が 演算の 結果 大き く なりす ぎている. 

• 配列の 下限 を 1 に 指定して いる にもかかわらず， 配列の 添字と して 0 が 用いられ ている. 

• 配列の 次元 数 を 誤ってい る. • 
解説 ユラ一 が 起こったら すぐに， その 添字と して 使って いる 変数の 内容 を PRINT して 調べます. 予 

定 外に 大きければ， その 変数 を 使った 演算が 原因です. また， OPTION BASE を 1 に 設定して あ 

ると きに， 配列の 添字に 0 が 代入され た 場合に も エラーが 起こります. 宣言して いない 配列 は 常 

に その 添字の ト. 限 を 10 と します. 

Syntax error [2] 

意味 文の 記述が 文法 どおりに なって いない. 

原因 • タイプ ミ スで BASIC 文法に 合わない ものが， プログラムに まぎれ 込んで いる. 

• 関数 や 数式が 代入 文の 左辺に あったり， ステートメント のよ うに 単独で 使われて いる. 

• 変 数名が 英字で 始まって いない， FN で 始まって いるな ど. 
• マルチ ステー トメ ント の 区切り 記号" ： "が 抜けて いる. 

• 行 番号が 1 から 65529 の 範囲に ない. 

• 行 番号の 指定に 変数 を 使おうと している. 

•IF 文中で， 対応す る THEN のない ELSE が 使われて いる. 

• コ マン ドの パラメータ や 関数の 引数の 個数に 過不足が ある. 

• スクリ ーン エディ ッ ト 中に 2 つの 行が つながって しまって いる • 
解説 エラ一 が 出た ときに LIST • を 実行す ると， ほとんどの 場合， エラーの ある 行 を 示します から， 
この 中で 原因と なる 間違い を 探します. 単純な タイプ ミ ス など はすぐ わかり ますが， 次の ような 
もの は なかなか 気がつかない ことがあ り ます. 

• 1 と I, 0 と 0, ピリオド"." と コンマ"，"， コロン"：" と セミコ 口 ン " ； " な どの 違い. 

' • 複雑な 数式で 力 ッ コが 正しく 対応して いない. ' 
• 2 つの 行が 接合して いる. 

• エラー メ ッ セージと一 緒に 行 番号が 表示され ない 場合， ラベルに 予約語 を 使用して いる. 



資ー 18 



Tape read ERROR [27] 

意味 テ 一 プか ら の 読み込み 時に エラー が 発生 し た • 

原因 テープ レコーダの 不良， テープの 不良， 録音 時の 不良， 口— ドレ ベルの 不良 等の 原因で， 読み込 

んで いる データの フォー マツ トに 誤りが あった. 

解説 この ヱ ラーが 発生した 場合に は， 次の 点 を 再 確認して ください. 

• テープ レコーダの 音量 調節 は 適当 力べ テープ レコーダの 音量， 音質 ツマ ミ を 調節して みる）. 

• ディ ップ スィッチの 設定 は 適当 力べ ディ ップ スィッチ 卜 5 を ON に 設定す る）. 
• テープ レコーダとの 相性 はよ いか （他の テープ レコーダ を 使用して 読んで みる）. 

• テープへの 録音 状態が 悪くない か (他の CPU 本体 を 使用して 読み込んで みる）. 

Type mismatch [13] 

意味 式の 左辺 • 右辺， 関数の 引数な どに おいて 変数の 型が一 致して いない. 
原因 • 文字 型 変数に 数値 を 代入しょう と した. 
• 数値 変数に 文字列 を 代入しょう とした. 

• FOR 文の 制御 変数に 倍精度 実数 型 を 使おうと した. 

解説 CHR$ と ASC， STR$ と VAL のよう な 関数の 使い方 を 確認して ください. 変数 や 定数に ついて 
正しく 理解して おく と 間違い を 見つける のが 容易に な ります. 
ま た ， FOR 文の 制御 変数 は 整数 型 と 単精度 実数 型 しか 使えません. 

Undefined label 【321 

意味 定義され ていない ラベル 名 を 参照した. 

原因 GOTO 文な どで 分岐 先 を 示す ために ラベル 名 を 使用して いるが， 該当する ラベル 名が 存在し な 
い. 

解説 ラベル 名 を 付ける 場合に は， 使用で きる 文字の 種類， 文字 数， ステー ト メ ント 中に 置かれる 位置 
に 制限が あります ので， ラベル 名の 使用 時の 注意点 を 再 確認して ください （1.5 ラベル 参照）. 

Undenned line number [8] 

原因 •RENUM 実行時に， 参照すべき 行 番号がない. 

• RESTORE, RUN で 指定した 行 番号が 存在し ない. 

解説 GOTO 文の 分岐 先の 行 を プログラム 編集 時に 消去した まま 忘れて いる ことがあります • 編集で 

—行 消して しま うとき は， そこに 分岐す る 命令が プログラム 中に ない こと を 確かめて ください. 

Undenned user function [181 

意味 DEF FN 文に よって 定義され ていない ュ— ザ 定義 関数 を 引用しょう と した. 
原因 DEF FN 文で 関数 を 定義せ ずに ユーザ 定義 関数 を 呼んだ. 
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解説 DEF FN 文で 定義され た 関数 を 呼ぶ ために は， その 前に DEF FN 文で 関数 を 定義す る 必要が あ 
ります. 定義の 方法 は 2 章の DEF FN を 参照して ください. 

Unprintable error [21] 

意味 メ ッ セージの 定義され ていない エラ一 を 出そうと した. 

原因 ERROR 文に よ り '定義され ていない エラ一 コ一 ド 番号の エラ一 を 発生した. 

解説 "Unprintable error" は， BASIC の 拡張 や ユーザ 定義の ために 残された コ— ド 番号に 割り 当てて 

ある もので， 21 の 他， 34〜49 および 74〜255 の コード 番号に 対応して います. 

ERROR 文で ユーザが 定義した エラ— メ ッ セージ を 出す に は， エラー 処理 ル一 チンで その 処理 を 

行わなければ なりません. 

WEND without WHILE [30] 

m< WHILE〜WEND が 止: しく 対応して いない (WEND が 多い）. 

原 W 対^す る WHILE 文がない にもかかわらず WEND 文が プロ グラム 巾に 書かれて いる. 
解説 WEND 文 は WHILE 文と 対に なり， ループの 終わり を 示す 働き をし， 必ず 1 対 1 に 対応して いな 
ければ なりません. 

WHILE without WEND [29] 

意味 WHILE〜WEND が il: しく 対応して いない (WHILE が 多い）， 
原因 WHILE 文 を 指定した が， 対応す る WEND 文が プログラム 中に 書かれて いない. 
解説 WEND 文 は WHILE 文と 対に なり ループの 終、 わり を 示す 働き をし ますので， 省略す る こと はで 
きません. 
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資料 7 半角 文字/全角 文字コード 変換 表 



AKCNV$ 関数， KACNV$ 関数 は， この 変換^に 従って T: 角 文字と 全角 文字の 変換 を 行います. 
表の みかた 

• T'/ り文卞 のコー ドは， 最卜. 行の 0〜F を 上位 4 ビッ ト 最左 列の 0〜F を ド位 4 ビッ ト とする 1 バイ トで 
ぶされ ます. たとえば 半角 文字 A のコ— ドは 41H とな ります. 

• T /り 文卞は AKCNV$ 関数に よって 文字の 下に 示される 4 桁の シフ ト JIS コー ド， および JIS コ— ドを 
持つ 今 角 文字に 変換され ます. たとえば， 半角 文字の A は シフト JIS コード 8260H, JIS コード 2341H の 
今^ 文卞の A に 変換され ます. 対応す る 全角 文字の フォントが 異なる とき はスラ ッ シュの 左上が 半角 文 
'？ 'のフ オン ト， 右下が 今 角 文す-の フ ォ ン トを 示します. . 



•AKCNV$ 関数で、 に/り 文卞 を个 角文卞 に 変換す る 場合 は， ァ ミ のかけ て ある 部分と かけて ない 部分 （つ 
まり， 黒く 塗りつぶし てない 部分) が 変換の 対象になります. • 

角文卞 を' KACNV$ 関数に よって 半角 文字に 変換す る 場合 は， アミの かけて ある 部分 だけが 変換の 
対象になります. ' 



半角 文字の フォン 卜 




81A1 
2223 



全角 文字の シフ ト JIS コー ド （16 進) 
全角 文字の J ほコー ド （16 進） 



• お く^りつ ぶして ある 部分 は， 仝) 
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D 




8IA9 
222B 



8I7C 
2IS0 



E 


%1 

8IAI 
2223 


F 


% 

8IAI 
2223 



T 



8IAA 
222C 



8144 




、 



8197 
2177 

X 

8260 
2341 

"B 

8261 
2342 

~C 

8282 
2343 

"D 



E 

8264 
2345 



F 



8265 
2346 



G 

8266 
2347 



H 




8268 
2349 



J 



234A 

~K 

826A 
2348 

T~ 

826B 
234C 

M~ 

828C 

"n" 

8260 
234E 

"0 



5 I 6 



p 


j/ 


826F 


8IAI 


2350 


222； 



R 

8271 



S 



b 

8282 
2362 



c 



23S3 2363 



T 



23S4 



u 

8274 
23SS 



d 




e 



2365 



V 



f 




8286 
2366 



W 

8276 
2357 



g 

8287 
2367 



X 



h 




Y 

8278 
2359 

Y 

8279 
235A 



2369 

T 

828A 



¥ 

818F 
2t6F 



8I6E 
2I4F 



m 

8280 
2360 



8I4F 
2(30 



n 



829E 
236E 



0 




nor 



7 ! 8 I 9 I A I B C D E F 



0 ! 1 I 2 1 3 



4 



2223 



2223 



5 



8IA 



6 



$ 

8190 

2170 



% 



ma 



5 

8254 
2335 



& 



8I9S 
2223 2175 



6 



825S 
2336 



7 



1 



2223 



8166 
2147 



7 

8256 
2337 



8 



8257 
2338 



9 




• 



8146 
2127 



am 



< 

8183 
2163 



8181 
2161 

> 

8184 
2164 




P 

8290 
2370 



2223 



q 

8291 
2371 



r 

8292 
2372 



s 



t 

8294 
2374 

u 



V 

8296 
2376 

w 



2377 



X 

8298 



y 

8299 
2379 



z 



237A 



8I6F 
2150 



l 
I 

8162 
2143 



8170 
2151 



8160 



2223 



8I5B 
2I3C 



タ 

83S£ 
253F 



o 



8142 
2123 



ァ 

834 1 
2522 



チ 



2541 



r 



8I7S 
2156 



ィ 

8343 
2524 



ッ 



2S44 



J 

8176 
2157 



ヴ 

834S 
2S26 



2546 



、 



x 



2122 



2528 



2548 



• 



2126 



才 

8349 
2S2A 



ナ 



254A 



ヲ 



T 

8340 

2521 



8 

2 



ィ 

342 
523 



力 

834A 

252B 



キ 

834C 
252D 



ク 

834 

2S2 



4 

& 



ク 

834£ 
252F 



ケ 



8350 



836A 
254B 



ヌ 

836B 
254C 



ネ 

836C 
254D 



ノ 

836D 
2S4E 



ェ 

8346 

2527 



2S33 



836E 
254F 



才 

8348 

25^9 



サ 

354 
S35 



.8 
2 



ヒ 

8371 
2552 



ャ 



> 



ン 



フ 



ュ 



2S6S 



ス 

83S8 
2S39 



へ 

8377 
2SS8 




>36| 85 



82 

o I 






ム 



2 



メ 



82 



モ 



2 2 

062 



ャ § 



ュ 鄉嵌 

* 一 82 



a 



ラ 圜 



& 2 




レ 



BB 

062 



82 



□ 



K2 



FF 



ヮ S 

I 8^ 



ン g 



SB 

2 

82 



o 




ホ 



AB 

^お 



セ 



a 



18 
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資料 8 日本語 コー ド 



JIS 第 〗 水準 (半角 文字， 1/4 角 文字） 

^ コー ドは 16 進 法で 表現され ています. 

たとえば， 半角 文字' '&" のコ— ドは 0020H + 6H=0026H となります 





o 


1 


2 


■3 


； A 


0 


fi 
D 


7 

/ 


1 Q 

o 


y 


A 

A 


D 

D 


• P 

1 レ 


U 


c 


F 


0020 




1 




せ 
种 


| « 


o/ n 

/o 






I v 


\ 


* 


1 

十 










0030 


0 


1 


2 


3 


1 4 


5 


6 

レ 


7 


1 8 


9 






量 、 




> 




0040 


@ 


A 


B 


C 


" D 


E 


F 


G 


|h 




J 


K 


！ L 


M 


N 


0 


0050 


p 


Q 


R 


S 


| T 


U 


V 


W 


！ x 


Y 


z 


[ 


！ ¥ 


] 


A 




0060 




a 


b 


c 


！ d 


e 


f 




1 h 


i 


i 


k 


！ 1 


m 


n 


0 


0070 


p 


q 




s 


！ t 


u 


V 


w 


1 x 


y 


z 


1 


1 1 
1 1 


i 






リリ o リ 




0 










を 


あ 








お 


1 や 


ゆ 


よ 


つ 


0090 




あ 






！ i. 


i> 


か 




1 < 


け 




さ 


！ L 


す 


せ 




00A0 














ヲ 






ゥ 


X 


す 


1 ャ 


二 






00 B0 




ァ 


ィ 


ゥ 


！ x 


ォ 


力 


キ 


！ 7 






サ 


1 ン 


ス 


セ 


* ノ 


ooco 


タ 


チ 


ッ 


テ 


！ ト 


十 




ヌ 


| す、 






ヒ 


！ y 


へ 


ホ 


づ 


00D0 


、 


厶 


メ 


モ 


！ ャ 


ュ 




ラ 






レ 




| n 


ン 


一 


o 


00E0 


た 


ち 


つ 


て 




な 


に 


ぬ 


！ ね 


の 


は 


ひ 


1 ふ 


へ 


は 




00 F0 


み 


V 


め 


& ！ 


！ や 


ゆ 


よ 


り 




る 




ろ 


] h 


ん 




o 


0100 




sh sx ex 1 


|Et Eq Ar Bl 


； BS Hj Lf H M 


|CL CrSq 


si 


0110 


DEDi 


D2 




1D4 N K Sn e b 


|Cn e m SB Ec 






T 


1 


U 1 








t 1 


1 $ 


% 


& 




\( 


) 


♦ 


+ 








1 


0130 


0 


l 


2 


3 ' 


4 


5 


6 


7 | 


8 


9 






1 < 




> 


7 


0140 


@ 


A 


B 


C | 


D 


E 


F 


G | 


H 


I 


J 


K 


,' L 


M 


N 


O 


0150 


p 


Q 


R 


S ！ 


T 


U 


V 


W 1 


X 


Y 


z 




!y 


"] 


/\ 




0160 




a 


b 


C | 


d 


e 


f 


g 1 


h 


i 


i 


k ] 




m 


n 


0 


0170 


p 


q 


r 


s [ 


t 


u 


V 


w 1 


X 


y 


z 


1 1 


1 
1 


1 






0180 








嘛 1 


画 


■ 


國 


■ ! 




謹 


1 


1 ！ 


讕 






+ 


0190 


丄 


T 


H 


h 1 






1 




r 




し 


j 1 


r 


ヽ 






01A0 




o 




j J 




• 


ヲ 


r 1 




り 




T 1 


や 








01 B0 




ァ 


ィ 


り ！ 


ェ 


す 


力 


キ ！ 


ク 


ケ 


コ 


サ 1 




ス 


セ 


ゾ 


01C0 


タ 


チ 




テ ！ 




十 




ヌ ！ 


ネ 


ノ 




ヒ | 


フ 


へ 


ホ 


マ 


01D0 




ム 


メ 


モ 1 


ャ 、 








1) 


ズレ 


レ 


O J 




ン 


攀 


o 


01E0 






4= 


― I 


A Ik 




r ！ 


4 




♦ 


♦ ！ 




〇 


/ 


\ 


01F0 


X 


円 


年 


月 ， 


B 


時 


分 


沙 ！ 




















0 


1 


2 


3 ！ 


4 


5 


6 


7 1 


8 


9 


A 


B ！ 


C 


0 


E 


F 



■ 



- 



注意 




, PUT® KANJI 文 を 使用し ます. 



• ，へ J 

「 - 
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JIS 第〗 水準 (全角 文字） 

X コー ドは 16 進 法で 表現され ています. 

たとえば， "愛" の シフト JIS コ―ド は 88A0H+4H=88A4H, JIS コ―ド は 3022H + 4H=3026H となります. 



注意 ： 空白 文字の コ— ドは， 2121HCJIS コー ド〕 です. 



央 





8240 
8250 
8260 
8270 
8280 
8290 



2321 
2331 
2341 
2351 
2360 
2370 



ひ 
ら 
が 
な 



8290 
82A0 

82B0 

82C0 

82D0 

82E0 

82F0 



2412 

2422 

2432 
2442 
2452 
2462 
2472 



力 
タ 
力 




8340 
8350 
8360 
8370 
8380 
8390 



2521 
2531 
2541 
2551 
2560 
2570 



8390 
83A0 



2612 
2622 



B T A E 

0 12 3 



z h e i 

4 5 6 7 



K A M N 

8 9 A B 



A 

5 o n p 

C D E F 



□ 



己 




シフ卜 

J I s 

コード 


J 1 s 

コード 


8140 


2121 


8150 


2131 


8160 


2141 


8170 


2151 


8180 


2160 


8190 


2170 


8190 


2212 


81A0 


2222 



C D E F 

ノ、 •♦ 

一 - / \ 

D C] { 

一 ± X 

/ 。c y 

一 ♦ 



□ ■ A A 



▼ 



マ※ 〒 



个 I 



8 

9 
k 

j 



o p o 

〇 n 

N m 

M 1 

し k 

K j z 

Jz i y 

91 Yh X 

8H X g w 

7 G w f V 

6 F V e u 

5E u d t 

4D T c s 

3 c s b r 

2 B R a Q 

1 AQ p 



あ けちば め ゑ 

ぐ だばむ ゐ 

くた はみ わ 

ぎぞの ま わ 

きそね ぼろ 

かぜぬ ぼれ 

> せに ほる 

おず なべり 

おす ど ベら 

え じと へよ 

えしで ぶよ 

うさて > ^ゆ 

う さづふ ゆ 

い ご つ び や 

いこ つ ひやん 

あ げぢ ひも を 



グダ バ ヮ . 

クタ ハミ ヮ 

ギ ゾノ マロ 

キソ ネポレ 

ガゼヌ ボル 

カセ ニホリ 

ォ ズ ナ ぺ ラ 

ォスド ベ ョ 

ェ ジ トへョ 

H シ デブ ュ ケ 

ゥ ザ テ ブ ュ 力 

ゥサヅ フャヴ 

ィ ゴ ッ ピ ャ ン 

ィコ ツビ モヲ 

ァゲデ ヒメ ヱ 

アケチ パ 厶ヰ 



文 字 

ギリシア 



7 ；仝" r g @ 

6 ： 〃 ， J >|| * 

5 • 、ゝ " r く 一 一 & 

3 に，、 ； <<% 

1 、 -= く IIS 



B 0 一 c + 。 〇 

9 ！ /C[SA 
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J 



s 



コード 

83B0 
83C0 
83D0 



j i s 
コード 

2632 
2642 
2652 



8440 
8450 
8460 
8470 
8480 
8490 



2721 
2731 
2741 
2751 
2760 
2770 



8890 
88A0 
88B0 
88C0 



3012 
3022 
3032 
3042 



88C0 

88D0 

88E0 

88F0 
8940 



3042 
3052 
3062 
3072 
3121 



8940 
8950 



3121 
3131 



8960 
8970 
8980 
8990 



3141 
3151 
3160 
3170 



8990 

8990 

89A0 
89B0 



3170 
3212 

3222 
3232 



89B0 
89C0 



3232 
3242 





C D E F 

a 

S O 71 p 



亜 

握 渥 旭 葦 
鲇或粟 袷 



羽 迂 雨 卯 
屘浦瓜 問 



鵜 窺丑碓 
噂 云 運 雲 



瑛盈穎 穎 







奥往応 

荻 億屋憶 



何 伽 価 

河火珂 

C D E F 




於 

■ /J 、 

旺橫欧 殴 I 王 翁 襖 鷲 

臆 桶 牡 乙！ 俺 卸 恩 温 
佳 加 可 嘉 I 夏 嫁 家 寡 

0 1 2 3 ！ 4 5 6 7 



8 9 A B 



K 1 U V 



3 M Pi K 
H HI UI 



3 M M K 




茜毪悪 
铪絢綾 





汚 甥凹央 

61 黄 岡 沖 

惊 曰 



威 尉 惟 意 
謂 違遗医 
芋 鲔 允 印 

院陰隠 韻 




易 椅 為 

亥 域 



咽 員 

吋 




姻 



臼 渦 嘘 ロ1 



も 

mm 




メ、、 i 



姥 




H 3 H b 

M b M u 



3 r T r c 

0JT5 む Be B p 

1 T T r Bp 6 n H 

o 26. ひ A n 只 a o w 



7 



6 ^ 

4 xc 



:E X 



..6 $ 

6 y 



fly T 



逄姐杏 

始宛鞍 

挨扱閡 

愛 斡 案 



曳駅援 

映 益掩塩 

影 疫怨鴛 

嬰 液延鉛 



依 維 « 胤 

位 移 一 S 

伊 異磯炊 

以畏郁 引 



洩閲焰 

泳 越 炎 

栄悦沿 




委衣茨 

夷 萎 稲 

1 胃 逸 

偉 緯溢蔭 



哀圧& 

阿梓按 

娃鰺庵 

P 安 



化 架 B 

下果 A 

暇 9 

科 8 



営 銳宴遠 

叙 詠奄 r 

餌 衛堰苑 

荏英 
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力 



キ 




ク 



ケ 



J I S 

コード 

3252 
3262 
3272 
3321 
3331 
3341 
3351 
3360 
3370 

3412 
3422 
3432 
3442 
3452 
3462 



3462 

3472 
3521 
3531 
3541 
3551 
3560 
3570 

3612 

3622 

3632 
3642 
3652 
3662 

3662 

3672 
3721 
3731 



3731 
3741 

3751 



シフ卜 

J I S 

コード 

89D0 
89E0 
89F0 
8A40 
8A50 
8A60 
8A7 0 
8A80 
8A90 

8A90 

8AA0 
8AB0 
8AC0 
8AD0 
8AE0 



8AE0 

8AF0 
8B40 
8B50 
8B60 
8B70 
8B80 

8B90 
8B90 
8BA0 
8BB0 
8BC0 
8BD0 
8BE0 

8BE0 

8BF0 
8C40 
8C50 




刈 ^瓦 乾 

寛 干 幹 患 
ぬ 港瑰甘 

貝 J& ^nxx 

癌 眼岩翫 




倶 句区狗 
偶 寓遇隅 
轡 窪熊隈 



九 

s 虞 喰 空 
掘 窟沓靴 
訓群軍 郡 



卿 叫喬境 




胸 脅 



、 



極 玉 桐 
筋緊 芹— 




玖矩苦 H 

串 櫛 

燊 栗 




駆 a 駒 具 

t - 1 

nij 




o o o 

5 6 7 

c c c 

8 8 8 



係携詣 7 

掲計 6 




袈憩蛍 5 

卦慧^ 4 




茎 3 

M0 2 



V 



S3 



形 継 o 



7 荷 臥 悔絵蓋 拡学括 蒲 刊換管 K 顔 初 季妓吉 仇窮距 匡 狭局禽 

6 茄画怪 皆碍廓 革恰鼂 寒 憾竿閱 頑 揮 祈 儀 鞠 久究許 Si 狂業禁 

5 苛 牙 快 界涯各 隔喝兜 冠 慣看閑 雁 忌 畿偽菊 丘球虚 凶 況暁琴 

4 花 我 廻 一 火 概場閣 割 株 侃 感監間 贋 幾 汽亀掬 逆灸渠 共 橋堯欽 



3 箇蛾壊 海 慨劃郭 潟 S 

2 稼 俄塊械 崖鈎較 3S 樺 

1 禾蚊回 晦害蜩 赫梶柘 

o 祸霞^ 魁 咳 柿 角欞叶 



B 課 雅拐階 骸殻顎 葛 鴨 喚 棺翰丸 

A 蝦 賀戒開 鎧 核 額滑嚙 巻 桓缶舘 

9 菓娥懐 蟹該格 楽渴鎌 勧 柑緩館 

8 華 芽 恢芥街 授岳活 釜 勘 敢簡韓 願 



危 ffi 規擬橘 宮袷魚 

伎 期 徽技桔 吸糾禦 

企 既紀戯 喫 及 級 漁 

旗 稀宜吃 休笈鋸 



啓渓鶏 

兄 桂 頸 A 

刑景軽 9 

傾敬警 8 



F 過 会 外垣覚 鰹 粥官 漢観玩 

E 迦介 劾蛙穫 樫且萱 完 汗莞巌 

D 貨駕 凱馨確 笠轄茅 姦歓艦 岸 

C 曄餓改 貝 浬 獲 掛褐栢 堪款肝 含 



契 s F 

型 系 鯨 E 

珪稽迎 D 

圭畦芸 C 




希 気鬼議 虐泣挙 競 教凝欣 ， 

岐毅 W 誼 脚 汲 拠 兇 挟 仰 斤 銀 

寄 帰 飢蟻客 求 拒 僞恭 驚錦吟 

嬉機輝 義却朽 巨 俠恐饗 巾 金 




奇 軌祇黍 居 供 怯 響 均 ほ 

基 起 疑 杵救去 京 彊鏡勤 謹 
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